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Team Mutation Software stworzył dla Was platformówkę Tin Toy. Wcielasz się w postać 
sztukmistrza (z Lublina :) i szalejesz po kolorowych planszach wysyłając na tamten świat całe 
zastępy wesołych stworzonek. Do wyboru masz kilka specjalnych „numerów”, typu wyciąg- 
nięcie z kapelusza stadka niszczących wszystko dookoła królików. Postać bohatera jest cał- 
kiem spora, nic dziwnego — gra wymaga kości AGA. (RB) 
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Okay, dziś jest szesnasty wrzesień i jak dobrze pójdzie, Amiga Computer Studio 


wyjdzie po raz pierwszy bez opóźnienia. Jak pójdzie żle, będziemy mieli tygodnio- | WYDAWCA 
wą obsuwę... Anyway, oto szósty numer, mam nadzieję, że się Wam spodoba. Computer Graphics Studio s.c. 
Właścicielom A1200, którzy w czasie wakacji zarobili trochę kasy, przyda się za- 
pewne opis bardzo pożytecznej konsoli Toms oraz trzech kart turbo - z proceso- NR INDEKSU 
rem 030, 040 i 060 — do wyboru, do koloru. 355364 
Znieśliśmy oceny — w przypadku gier ich rolę przejmuje rubryka WŁASNE ZDA- 
NIE. Inteligentny Czytelnik wyrobi sobie opinię o danym produkcie na podstawie ISSN 
przeczytanej recenzji, niepotrzebna mu cyfra. Jeśli jednak odezwą się protesty, 1426-2843 
przywrócimy oceny (jeśli Czytelnicy tego zażądają, możemy nawet zamieszczać 
tylko oceny, bez recenzji :) NAKŁAD 
Rafał Belke 30 000 egz. 
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LEMMINGOIDS 8 TANKKK (AMIGA)strzelanina+ czołgi dla 2 graczy .....6 zł 


LIONEL (A1200) log-zręcznościowa gra, Tron w labiryntach, 2d ............ 12zł 
MARBLES (AMIGA) wspaniała gra logiczna, przebój -.-.-1.2121-1:-:20:+0:1:1:10-1:-2-- 6 zł 
MASH (AMIGA) połączenie Tanksa z Cannon Fodderem — ..............-.--1-.. 12 zł+ 
MASTER BLASTER (A500+/600/ 1200) miner w akcji, wielu graczy ....... 6zł 
MEGA BALL (AMIGA) najlepsza paletkowa odbijanka ........44:4:40:0:1:2::::::1:-1: 4zł 
MEGA BLOCK II (AMIGA) tetris, słynna układanka -.......-.-.-1-111-1-020:0:0n:1-2:1s:1: 4zł 
MINE RUNNER (AMIGA) miner samobójca w akcji, Cool .....1.111214211111111:0::: 4zł 


M48M (AMIGA) musisz uwolnić ukochaną,zręcznościowo- przygodowa ...4 zł 
MORTON STRIKES BACK (AMIGA) gra przygodowo-zręcznościowa ....6 zł 


MOTOR DUEL (A500+/600/ 1200) wyścigi, kto kogo zestrzeli —................. 6 zł 
MOTOROLA INVADERS II (A1200) heavy metalowa strzelaninka -............. 6 zł 
MOVIE MAKER II (A500+/600/ 1200) jesteś producentem filmu, 4d ..... 15 zł 
MR.MEN (AMIGA) śmieszna olimpiada dla dzieci, 2 dyski .......1.1111-1-121+11:1:1 6 zł 
NANO (A500+/600) sterujesz rakietą w labiryntach — .....-e---:---ue-saszsanznsaoznane 4 zł 
NANO FLY (AMIGA) zagubiony insekt w świecie pełnym pułapek —............. 6 zł 
NEMAC IV (A1200HD) następny Doom na Amigę, super gfx i msx —.......... 15zł 
Operation F.S. (AMIGA/2Ram) kierujesz komandosem _ ......-1-1--1-1-11121111111--: 6 zł 
ORK ATTACK (AMIGA) bronisz zamku przed atakami .....-..-42:--2:4:+::1-42::+:::- 4 zł 
OUT POST (AMIGA) lot między asteroidami 3D, dużo emocji -1.11111111-.11--. 6 zł 
OVERLANDER (AMIGA) jeździsz transporterem po planecie —_.............:.1--. 6 zł 
PAC MAN AGA (A1200) zjadacz kropek z automatów na AGĘ — ................. 6zł 
PAC MAN (AMIGA) zjadacz kropek z automatów — „.----ess-ssssasereaeeanaoszszawzaweazae 4 zł 
PENGO II (AMIGA) pingwin szaleniec rzuca kamieniami | ....1121-1111:421-1-11:-- 6 zł 
PEPSI GAME (A500+/600/1200) gra sponsorowana przez PEPSI ——.......4 zł 
PINBALL DREAMS (A1200) 1 stół super flippera — .....-.--.-4--:-4-4-4:s::::us1nrme0+ 3zł 
PINBALL PRELUDE (A1200HD) fantastyczny flipper, 1 stół | ..........-....1111:. 6 zł 
POOL 2099 (AMIGA) logiczno-zręcznościowa, ustawiasz kule — .............. 6 zł 
POWER BATTLE (AMIGA) Roketz dla wszystkich Amig, 2 dyski —............. 12 zł 
POWEROIDS (A1200) latasz rakietą i rozwalasz asteroidy — .....-.-1-111111-11--. 6 zł 
PSYCHEUAL (A500+/600/ 1200) odlotowy Alien Breed —.............-...... 12 zł + 
PSSST (A1200HD) znany przebój ze Spectruma na Amidze, LHA — —.......... 5zł 
PUB DARTS (A500+/600/ 1200) rzuty lotkami do tarczy  uuseeensnssssassseassnzna: 4 zł 
PUCMAN (A500+/600/ 1200) zjadacz kropek w wielkim świecie —_........... 6 zł 
R3 (AMIGA) kierujesz pojazdem kosmicznym, dużo MISJI | -11-11-1-1111-+111-1--1- 12 zł 
RACING MANIACS (AMIGA) wyścigi, widok jak w Formule 1 .........-...-.-.. 6 zł 
RAMPART (AMIGA) potyczka na działa  zauuesuseeeeseawszswsawaazaznzwzawawe zzo zeea wysiew 6 zł 
RESCUE (AMIGA) latasz śmigłowcem ratujesz swoich żołnierzy —........ 12 zł + 
ROKETZ (A1200) 2 pojazdy w labiryntach, dla 2 graczy  zueeeesusesnensnsnaasnaczn: 6 zł 
RUFFIAN (AMIGA) obszerny poziom doskonałej platformówki | -.-111:11-11-1. 3zł 
SANTA 4 RUDOLPH (AMIGA) wspaniała gra dla dzieci  ......--.--11:111111-1-1:-2- 6 zł 
SCREECH (A1200) pełny etap super wyścigów, jak SkidMarks — .............. 6 zł 
SEALANCE (AMIGA) symulator łodzi podwodnej | 1.1.-------1:1-1:---ss:sss-nn-2ses: 6 zł 
SENSIBLE MASSACRE 2 (AMIGA) jeździsz spychaczem po boisku ——...... 6 zł 
SHEPHERD (A500+/600/ 1200) jesteś kolonizatorem, strategia —........... 6 zł 
SKELETON KREW (A1200) 1 pełny etap, chodzisz super robotem —........ 6 zł 
SKID MARKS (A500+/600/ 1200) 1 tor wyścigów PORSCHE —  ............... 6 zł 
SKID MARKS II (AMIGA) 1 tor super wyŚCIgÓw  uusssaseessssssazasananzawazawnsznenewwawa 6 zł 
SOCCER STAR (AMIGA) zostań szefem drużyny piłkarskiej | ....1.11111111-11--. 4zł 
SOKOMOND (A500+/600/ 1200) logiczna, ustawiasz paczki  -11121111111111+» 6 zł 
SOLID II (A1200/4Fast) gra telewizyjna z super samplami  .......-.--.-1----1-11-. 6 zł 
SPRING TIME (AMIGA) jedna z najlepszych gier logicznych | -..-.-1-.-1------». 6 zł 
SPROING (AMIGA) skaczesz po ruchomych platformach | 1.....-1-1:-2:1-1:--++=: 6 zł 
STAR WOIDS (AMIGA) gwiezdne wojny, pojazd Rebelii w akcji — ............. 12 zł 
STEP FIVE (A1200) najlepszy TETRIS na AGĘ  ..........----4-4:4244:::--2:::2:s2s202s:23: 6 zł 
STRIKES N'SPARES Pro (AMIGA) najlepsze kręgle PD = ..........-14:11111:1:1+1- 6 zł 
S.BOUNCY 4 PUB TRIVIA (A1200) skacząca piłka i zestaw pytań  ..... 12 zł + 
SUPER FOUL EGG (AMIGA) gra w stylu terisa, układanka kropel —.......... 6 zł 
SUPREME FIGHTER (AMIGA) przygodowa gra karate — ....--..---1-1-1-111111111111- 6 zł 
T-RACER (AMIGA) obszerny etap kosmicznej strzelaninki | .......-.-.-1-1-11-:-. 6 zł 
TANKS (AMIGA) 2 czołgi przeciwko Sobie  -...1-1.-12:---0:4-4:s40-sesssesranarensnzannznn cza 4zł 
TENNIS (AMIGA) najlepszy tenis ........-e:----s-sssaessarszszanazszarazawnew zy zn ywa zewn wzaw zaa 6 zł 
TETREN (AMIGA) jeden z najlepszych tetrisów na Amigę —— .......---.--1111---1+-. 6 zł 
TETRYS (A1200) jeden z najlepszych tetrisów na AGĘ, 2 dyski  ............... 6 zł 
TINY TROOPS (A500+/600/ 1200) pełny etap, przebój w E.Zach ——.......... 6 zł 
TOOBZ (AMIGA) kiedyś przebój komercyjny teraz PD, logiczna |< .............. 6 zł 
TOP GEAR II (A1200) 1 tor wyścigów w Stylu LOtuSa — u.eueuesauannsnaaanasaaninas: 3zł 
TOP HAT WILLY (AMIGA) chodzisz po starym zamku uuu. euezaszuseesaszazaaraacane 4zł 
TRAIBLAZER 8 MICROBES (AMIGA) strzelanina i zręcznościówka —...... 6 zł 
TRICKI QUIKY (AMIGA) wspaniała zręcznościówka dla dzieci .......1111111:.. 6 zł 
TRITUS (AMIGA) niesamowity tetris + gra w Statki | .....-u--:--4:-+-u-ssee-sensssasrann:: 6 zł 
UFO-EU (AMIGA) bronisz planety przed kosmitami, do 120 dni —— ............. 6 zł 
ULTIMATUM (HD-2Ram) gonitwa w kosmicznym mieście, LHA ——............:. 5zł 
V-CHESS (A500+/600/1200) bardzo dobre szachy  ....u.-uu-ss:sesss:::00:0402 6zł 
VIRO COP (A1200) 1 level, chodzisz robotem i strzelaSZ — ..suusuessssnsans11121 3zł 
VIRTUAL KARTING (A1200) pełny etap niesamowitych wyścigów —.......... 6zł 


WATCHTOWER (A1200) specjalny etap Commando, komandos w akcji 6 zł 
WB Games 1 (A500+/600/ 1200) gierki pod WB, Sokoban..., LHA —....... 4zł 


WOLF 3D - FEARS (A1200) pełny Doom, dużo potworów, Horror  ......... 6 zł 

WORMS (AMIGA) grywalne demo super przeboju na Amigę, 2 dyski —....6 zł 

X-FIGHTER (A1200) karate, 1 przeciwnik  ......---u-+ssesssenseseoaezoanaanzaawananaasanawea 6 zł 

XP8 (A1200) pełny etap super strzelaniny na kości AGA — .......1-1+11-11111-11:-1-» 4zł 

XTREME (A1200) wyścigi 3D, wspaniały etap rodem z Saturna — —............... 6 zł 

XTREME Racing 1.1 (A1200) to samo, tylko nowy etap  uuueeuusunsassensasswsewnize 6 zł 

ZAXXON 4 ASTEROIDS (AMIGA) przeboje z 8 bitowych komputerów ..6 zł 

ZEEWOLF 2 (AMIGA) misja bojowego śmigłowca, grafika 3D -——................. 6 zł 

ZOMBIES II (A1200) ostra siepanina w stylu Operation Wolf = .........111-1111. 6 zł 

ZXSpectrum (AMIGA) zestaw z dużą ilością gier, 10 dysków —.................. 30 zł 

UŻYTKI 

ABASE (A500+/600/ 1200) najlepsza baza danych PD —..............-.-:--.. 20złPL+ 
ACTION REPLAY (A1200) odpowiednik sprzętowego Actiona -.........-..:1.1..-. 6zł 
ALIEN (A500+/600/ 1200) encyklopedia UFO, 9 dysków -.......-.-.-111-1-1:::-1-- 35zł 


AMIATLAS (OS2HD2Ram) doskonały atlas, dołączona mapa RFN -............. 6zł 





















VULGANI NEWS 


Vulcan Software szykuje na zbliżającą się jesień kilka premier, a pier- 
wszą z nich jest wydana właśnie gra Bograts — The Puzzling Misadventu- 
re. Jest to platformówka, nawiązująca trochę do S/eepwalkera, w której za- 
daniem gracza, wcielającego się w postać rodzica piżmaka, jest przepro- 
wadzenie cało swoich dwóch piżmiątek przez 60 zróżnicowanych pozio- 
mów, unikając przy tym licznych pułapek. Bardziej niż zręczność przydat- 
na będzie w czasie zabawy umiejętność logicznego myślenia. 

Ponadto Vulcan wyda zarzucony kiedyś przez Mindscape projekt — Tiny 
Troops, grę strategiczną przypominającą nieco Settlers. Niedługo spo- 
dziewać się też można części Valhalli oraz strzelaniny 3D, o roboczym tytu- 
le Atmosfear. 

Vulcan Software: http://www.vulcan.co.uk KB 










































FINALGATE 


Amerykański dystrybutor oprogramowania i sprzętu do Amigi, firma 
Bigg Wolf, stała się niedawno także wydawcą programów. Pierwszym za- 
proponowanym przez nią tytułem jest Fina/ Gate, gra FMV na CD32, nie 
wymagająca jednak dekodera MPEG. Na razie nie wiadomo dokładnie, jak 
wygląda gra i jaki jest poziom grafiki, pewne jest tylko, że gracza czeka 
wiele strzelania z wielkiego pistoletu do „złych facetów”. Ciekawe tylko, 
czy program ten trafi do Europy. 

Bigg WolfBigg Wolf: HTTP://www.cais.net/fabian/ (=) 


OTM NEWS 


Najaktywniejszy obecnie wydawca gier na Amigę, brytyjski OTM, szyku- 
je w najbliższym czasie kolejne dwie premiery. 

% Pierwszą z nich będzie Enigma — jeszcze jedna strzelanina 2D, w której | 
lecąc małym stateczkiem w prawo mamy zestrzelić wszystko, co napotkamy | 
na swej drodze. Jej twórcy, grupa Centillion, zapowiadają jednak dużą atrak- | - 
cyjność zabawy, mimo schematyczności fabuły, a to za sprawą takich roz- 
wiązań technicznych jak: 

e zastosowanie trybu graficzne- 
go hires overscan; 

e renderowane obiekty; 

« do 300 kolorów jednocześnie 
na ekranie; 

* 50 klatek animacji na sekundę; 

* wykorzystanie efektu niezależ- 
nego przesuwu kilku bitplanów; 

* muzyka zrealizowana przy 
użyciu wysokiej klasy sprzętu MI- 
DI i miksowana w czasie rzeczywi- 
stym z efektami dźwiękowymi; 

e korzystanie z lepszych konfiguracji Amig (HD, Fast Ram, karty turbo). 

Enigma zajmie cztery dyskietki, uruchomi się tylko na maszynach z koś- 
ćmi AGA, a na rynku znajdzie się już w październiku. 

% Druga nowa gra OTM to Gnomes, produkcja nowej niemieckiej grupy 
Funrise. Jest to skrzyżowanie nieśmiertelnych Lemmingów z Super Mario, 
przez co uzyskuje się „strategiczną grę platformową”, czyli rozrywkę dla 
tych, którzy przy okazji intensywnej zabawy joystickiem lubią także po- 
myśleć. Do pięciu gnomów na raz na każdym z 50 poziomów potrzebowało 
będzie naszej pomocy. Gra ukaże 
się w trzech wersjach: OCS/ECS 1 
MB RAM, OCS/ECS 1 MB Chip + 
min. 0,5 MB Fast oraz AGA (najbar- 
dziej rozbudowana wersja). Roz- 
grywce ma towarzyszyć 10 modułów 
i spora liczba efektów dźwiękowych, 
a szybkość animacji ma oscylować 
w okolicy 50 klatek na sekundę. 
Gnomes znajdzie się w sklepach w 
listopadzie. 

« Poza tym, wkrótce powinny 
ukazać się od dawna zapowiadane 
gry Fabio Bizzettiego: Virual Karting Deluxe (już), Virtual Rally i Starfighter 
(przed końcem roku). 

OTM: Tel.: 01827 312 302, Fax: 01827 670 10 
Email: OTMGOTMitd.demon.co.uk 
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EDD (A500+/600/1200) tworzenie układów Elektronicznych _.....e.e. 
EDWORD (AMIGA) edytor tekstu z polskimi fontami i opisem —........-.------------» 
EDWORD 5 (A500+/600/1200) najnowszy edytor tekstu z opisem ......... 20 zł PL+ 


EPOCH MASTER (AMIGA) kalendarz, notes, arkuSZ  .....2::::-+:2::n::41-4s:::22::s:0s:2::0:200:: 5zł 
FILER (OS2HD) konkurent OPUSA, LHA 1-122. sexssssesensseneeesnae noe naenaeneanazwnzweznawewa 5zł 
GFXLab24 (A1200) pakiet do obróbki grafiki, coś jak ADPFO .....s---:-ns-sn:s4::s:20:::- 10zł 
GFX Tools 1 (082/2Ram) do konwersji GIF, PCX, JPEG _......-.---4:--2:--+4:-+:-20:110+- 10zł 
GMPlay (A1200HD+) player z instrumentami do modułów MIDI,2d —......... adiąai 15 zł 
GOLD 1 (0S2) mix wybranych programów, LHA cz.1, zalecany HD — ........:-1-1--1:---»- 4zł 
GOLD 2 (0S2) mix wybranych programów, LHA cz.2, zalecany HD -..........-.1:.-111-- 4zł 
GOLD 3 (0S2) mix wybranych programow, LHA cz.3, zalecany HD -...........-.:1+--+-+ 4zł 
GOLD 4 (082) mix wybranych programow, LHA cz.4, zalecany HD .....:1:::4121:111:1-: 4zł 
GOLD ED (0S2HD) doskonały edytor dla programistów, LHA  .......-4:::-::-:1:-1-1--- 10zł 
GUIDE 1 (AMIGA) opisy po polsku programów Imagine,Light Wave —............-.-. 10zł 
IMAGE KNIFE (A1200HD/Fast) program do obróbki grafiki „...uuseessessssemsssesem 15zł 
IMAGE STUDIO (0S2HD2Ram) największy konkurent Image Knife —................. 15zł 
KICK START 1.3 (A1200) system 1.3 A500 dla A1200 ............1.-.-2--u-------1+---1:---+rs:* 3zł 
KOPIERY (AMIGA) zestaw z rozbudowanymi kopierami  .....--:-2-22-1+sn44:++:4:2442::4442204:: 6zł 
KOREKTOR sprawdza błędy ort, DARMOWY dodatek do EDWorda 5 —........———-— 
LYNX (OS2HD) kolejny doskonały pakiet do obróbki grafiki  ......u:-::-n:-:s:-:0::20::20: 15zł 
MAGIC64 (A1200HD+Fast)najlepszy emulator C64, duże wymagania —............... 6zł 
MAGIC WB (OS2HD) Twój Workbench będzie super ładny, LHA —..............--.111--. 5zł 
MAGNIFI CAD (A1200HD) pakiet CAD —.........2e:224242:4s: ness: sensrasseenaner szary eweeawaanaetane0i 6zł 
MAIN ACTOR (0S2HD) najlepszy do obróbki animacji, także PC -...........-..11--11---- 5zł 
MUSIC LE.(A1200HD) 8 kanałowy, pełny edytor MUZYCZNY  -.-...-u-2e-+40:----n--s-sa4ns2::2: 6zł 
MUSIC STUDIO (AMIGA) wszystko do rypania i pisania muzyki | .....2::-1-1:-1::+::122+::1 6zł 
MUSIC STUDIO (A500+/600/ 1200) to samo, tylko najnowsze —..........11:1--111--1+-+1--- 6zł 
MUSIC STUDIO AGA (A1200) wszystko co najnowsze na AGĘ ..................-..1----:- 6zł 
M.S.TOOLS 1(0S2) mix wybranych programów muzycznych,LHA Cz.1 1.:1:111111+++1: 6zł 
M.S.TOOLS 2(0S$2) mix wybranych programów muzycznych,LHA cz.2 ..............- 6zł 
OctaMED (AMIGA) 8 kanałowy pełny edytor w stylu ProTrackera 2...121-111111111:111+1- 6zł 
OctaMED SSDemo (A1200HD+)64 kanały+MIDI, moduły z PC, demo — ............. 6 zł 
PC Music (A500+/600/1200) odpala 32 kanałowe moduły z PO -..............1-------- 4zł 
PC TASK (AMIGA) emulator PC XT/AT, 2 dyski ......---1e:+--:-nsus-n-ss-nsn-nsenenensznessesznaznawewa 6zł 
PERSONAL PAINT 2.1 (AMIGA) najlepszy program malarski PD -............-11-111-1:- 10zł 
PL FONTS Pro (AMIGA) polskie fonty wektorowe, 5 dysków LHA —..............------ 20zł 
ProTRACKER III (OS2) najnowsza wersja do tworzenia muzyki ........:-:-11-14:11:-1:+:1+ 6zł 
ProTRACKER III (0S2+ HD) to samo tylko na dysk twardy ....2.-1:-2124:-1-22::::+n0:-2:-1:::1 6zł 
PRZEGLĄDARKI (A500+/600) Jpeg,Gif,lff, Animacje FLI/FLC/Anim .....-2:--2:-111-- 6zł 
PRZEGLĄDARKI (A1200) wersja dla kości AGA  .......-:+4:44:4:4-+ssensnssssstanarteznzezrenesznaa 6zł 
PRZEGLĄDARKI 2 (A1200HD) przeglądanie animacji i gfx PC/Mac — ................ 6 zł 
SAMPLES (AMIGA) 4 dyski sampli do ProTrackera .........---.--14:4-:--:-s::-44-1:-1:20:-1:1: 15zł 
S.HOME TITLER (AMIGA) najlepszy multimedialny pakiet PD —............1-1-----11+ 15złPL 
SHAPE SHIFTER (A1200+/HD/8Fast) naj.emulator programowy MACA -........ 10zł 
SUPER WB (OS2HD) aby Twój Workbench był piękny i wygodny  -...-1..2:-11--11:-1:1-» 6zł 
SYMPHONIE (1200HD+Fast) edytor muzyczny, 256 kanałów 16bit .............1-.--«- 6zł 
T.ENGINE (OS2) edytor tekstu, polski opis, fonty i druk ..........se::s::n-nn--n-1-:snss:-- 15zł+ 
TOOLS 1 (AMIGA) najważniejsze użytki PD (FileMaster2...) ...-...-:-:::ns42r::n::2n04:104:0: 4zł 
TOOLS 2 (A500+/600/ 1200) cz.2 (FileMaster3,ReORG,LZX...) .........-.-.---+-:------ 4zł 
TOOLS 3 (A500+/600/1200) cz.3 (DMS, LHA -GuiArc, Duper..) ..........1--11111:1-++: 4zł 
TYPE FACE (OS2) najlepszy edytor fontów bitmapowych  ........---nseu-nussss:ss:ss:0:20:: 10zł 
ULTRA CONV (OS2HD2Ram) konwersja anim i gfx, shareware —........---1-11:1-11+1-+--+- 6zł 
VIDEO TRACKER (AMIGA) do robienia teledysków, 3 dyski —...............-.1:::-1-:1+-+ 20zł 
VIDEO TRACKER AGA (A1200) to samo, wersja AGA, 3 dySki  ....-11-11:1::1-11111111+- 20zł 
VIDEO TRACKER Collection (AMIGA) gfx, efekty..7 dysków  ......-.--1----:---n2:s:1::::-- 30zł 
VIRUS W.S (A500+/600/ 1200) najlepszy program antywirusowy ...-+-+:1:11:::4:11:::+ 5zł 
VMORPH 4.D.I. (AMIGA) zestaw do morphingu i obróbki gfx .......----1-11-1++2+- 20złPL+ 
ZXAMSpectrum (A1200) rozbudowany emulator ZX Spectrum —........-:::-1-1::1:1:1:-*-- 6zł 
ZXSpectrum (AMIGA) najszybszy emulator Spectruma -.......-.:2:--1:-+44n--4-ss::s:s::0:10:-1:: 6zł 


* (AMIGA) — działa na wszystkich Amigach 1mega 
* znaczek „+” — dodatkowo dostajesz coś GRATIS 
* znaczek „PL” — pełny opis po polsku | 


* (A500+/600/A1200) — działa również na przerobionej A500 z OS2.x oraz1MB CHIP RAM 


(OS2HD2Ram) 

* oznaczenie „0S2” — wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x 
* oznaczenie „HD” — wymaga dysku twardego 

* oznaczenie „2Ram” — minimum 2 mega Ram 


DESERT WOLF 
Najlepszy polski symulator. Dużo strzelania i wspaniałej szybkiej 
wektorowej grafiki. Cena 42 zł. Na wszystkie Amigi 1 mega. 


PISARZ 3.0 
Najlepszy polski edytor tekstu. Cena 47 zł . Na wszyskie Amigi 1 mega. 


VIDEO BACKUP SYSTEM 


Bardzo użyteczne urządzenie dla wszystkich zbieraczy. Na jednej taśmie VHS180 
można zmieścić około 150 dysków z grami, użytkami, demami. Urządzenie to pozwala 
przenosić zawartość wszystkich dysków bez względu na zapis (standardowy — systemo- 
wy, niestandardowy — często spotykany w demach całodyskowych i grach). Pewność za- 
pisu na dobrym magnetowidzie i dobrej taśmie jest znacznie większa od zapisu na 


standardowych nośnikach (dyski). CENA 35 zł + koszty przesyłki 


Zamówienia prosimy kierować na adres: 


P.H. PROLine 
P.O.Box 36 
05400 OTWOCK 
tel.(0-22) 779-45-24 
(zamówienia: od 17 do 19) 


SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI 


CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA DO 3 TYGODNI. 


Jeśli chcesz otrzymać pełną OFERTĘ przyślij kopertę ze znaczkiem za 55 groszy 
oraz dobrą dyskietkę. Jeśli posiadasz SONY PLAYSTATION lub SATURNA wystar- 


czy koperta ze znaczkiem. 





Znana austriacka firma NEO (ostatnio Black Viperi Spherical Worlds i in- 
ne) wydała właśnie nawalankę grupy Lightshock Software — Fightin' Spirit, 
mającą według obietnic autorów być jedną z najlepszych propozycji w swo- 
im gatunku. Gra charakteryzuje się m.in. następującymi cechami: 
e dziesięć różnych postaci; SĘ 
* po cztery ciosy specjalne plus jeden ukryty dla każdej z nich; >> 
* 30 zróżnicowanych modułów; 2 
e ponad 20 animowanych sekwencji; 
ukryte etapy bonusowe; 
e digitalizowana mowa. 
W wersję dyskietkową 
będą mogli pograć wszys- 
cy posiadacze Amig z co 
EJ UWIRE LUPALCOJG 
ce pojawi się także rozsze- 
LE) wersja AGA 
CD-ROM/CD32, która za- 
wierać będzie m.in.: 
« po 30 dodatkowych 
klatek animacji dla każdej 
postaci; 
* ruchome tła; 
. specjalne efekty grafi- 
czne; 
* więcej sampli. 





HTTP://www.info.co.at/neo/ 
dz] 


Nadchodzi kolejny pinball, jego autora- 

mi jest węgierski team Mind's Eye Enter- 

tainment. Oto jego atuty: 

* dwa stoły w 256 kolorach i w trybie 

HIRES; 

e jak przystało na dobry pinball, jest 

multiball — do trzech kulek jednocześ- 

nie na stole; 

8 definicji materiałów, od każdego 

kulka odbija się inaczej. 

« usprawniona grafika stołów — reali- 

styczne błyski lampek, animowane 

obiekty na każdym stole; 

* realistyczny algorytm ruchu kulki. 

Jest także edytor stołów! Dzięki niemu 

każdy będzie mógł stworzyć swój wy- 

marzony pinball. To wszystko dla użyt- 

kowników A1200 z dyskiem twardym. Wyjdzie także wersja dyskietkowa, 
bez intro i animacji. (RB) 
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| DYSTRYBUTOR: 
BOBMARK Warszawa, ul. $mocza 18, tel. (0-22) 38-05-02 
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CO JEST GRANE? 

Mamy sześć dyscyplin: bieg na 100m, skok w 
dal, strzelanie z łuku, rzut oszczepem, strzelanie 
do rzutków i rzut młotem. Biegamy poprzez jak 
najszybsze machanie joyem w prawo i w lewo 
(ewentualnie, jeśli ten sposób Wam nie odpowia- 
da, można machać w lewo i w prawo). Podczas 
skoku w dal i rzutu oszczepem, „przy końcu tra- 
sy” należy wcisnąć fire. Zacznie narastać kąt 
skoku/rzutu. W odpowiednim (naszym zdaniem) 
momencie należy ponownie strzelić w fire i „po 
bólu”. Rzut młotem polega oczywiście na odpo- 
wiednio silnym rozkręceniu się i wyrzuceniu 
młota w odpowiednią stronę (nigdy mi to nie 
szło...). Podczas strzelania do rzutków musimy 
tylko nakierować (joyem) celownik na cel i strze- 
lić. Strzelanie z łuku przedstawia się nieco ina- 
czej. Na zbliżeniu tarczy widzimy swój „celo- 
wnik”. Należy joyem ustawić go jak najbliżej 
środka i „odpalić torpedę”. Przeszkadzają nam w 
tym dość przypadkowe ruchy celownika, mające 
symulować drżenie ręki z łukiem. Jako, że czas 
na strzały nie jest limitowany, możemy spokojnie 
czekać, aż celownik sam najedzie na środek tar- 
czy. Nie ma po. = Ww tej grze możemy 
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LIMIPIADA 


Firma L.K. Avalon postanowiła chyba stworzyć serię pod tytułem „Po- 
dróże Sentymentalne”. Seria skierowana jest do dinozaurów amigowej 
rozrywki, pamiętających czasy pierwszych gierek wymagających 1 MB 
pamięci. Jakiś czas temu, z łezką w oku mogłem oderwać się od Xtreme 
Racing i przypomnieć sobie stare, lotusowe czasy w grze Rajd Przez Pol- 
skę. Teraz zaś, siąkając ze wzruszenia nosem, powracam w czasy pier- 





wszych Decathlonów, za sprawą gry Olimpiada. 


trzymać naciągnięty łuk godzinami. 

W Olimpiadzie może uczestniczyć od jednej 
do czterech osób. Przed olimpiadą można oczy- 
wiście potrenować każdą z dyscyplin. 

Cała rozgrywka jest trochę dziwna: ruszamy z 
pierwszą konkurencją, po której ukazuje się 
plansza z naszym wynikiem na tle innych, kom- 
puterowych zawodników (zwykle bijemy wszy- 
stkich na głowę). Następnie druga konkurencja, 
plansza, trzecia, plansza itd. aż do szóstej. Po 
ostatniej planszy następuje... powrót do głó- 
wnego menu. Żadnych entuzjastycznych „WY- 
GRAŁEŚ OLIMPIADĘ!!!, „Dobra robota”, czy 
chociaż „Pocałujta wójta”. Nasze wyniki można 
podziwiać po wybraniu opcji (surprise:) wyniki, 
ale tylko do momentu wyjścia z gry — Olimpiada 
nie zapamiętuje rekordów. >> 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


- re, dobre czasy. Surowa, mało 
kolorowa grafika, rozmazany 


WO CWCIENIUEW CCC UZ RZA 


PEWKAE, 


ds% Następnie pan DD pokłócił się z firmą Anco i 


ną przez niego grę Goal! okrzyknięto trzecim Kick 

gra w nią do dziś. Tymczasem, po jakimś czasie, firma Anco 
f3, jednak nie udało jej się odnieść sukcesu. Nadszedł 
lateriałów dotyczących świeżych releasów na PC 

ówkę Kick Off'96. No, no — trójwymiarowy widok 

e zawodników, płynne, złożone animacje... O, będzie 

takim enginem to pewnie AGA i ze sześć dyskietek. 


i TY POCZTE 
rywki, karne itp. CA 


CETZS 
zr 


GRAFIKA I DZWIĘK 

Blade, mało kolorowe plansze początkowe nie 
wróżą nic dobrego reszcie gry. | rzeczywiście: w 
trybie 2D piłkarze są mali, a sceneria „płaska”. 
Już lepiej było w Kick Off 3, choć nie była to 
szczególnie udana pozycja. Przełączam na tryb 
3D i... zastanawiam się czy nie przerzucić z 
powrotem na 2D. Piłkarze składają się z kilkuna- 
stu dwukolorowych pikseli, ponadto co i rusz zni- 
kają z boiska, które zawieszone jest w zielonej 
próżni — żadnych band z reklamami, żadnych 
trybun, dobrze, że bramki chociaż są... 

Dźwięki także nas nie rozpieszczają. Na 

OZ LOA wita nas cisza, dopiero po ustawieniu 


o opcji i boze gry Wsie. ak, dość >> 


No cóż, przypominają się sta- 
- krajobraz podczas strzelania do 
Hao) "Ach, łza się w oku krę- 


młote! zbyt ladny, chyba 
1awet area: A Za to ae 


tnego biegacza (na olimpiadach biegają groma- 
dnie) przypomniał mi, jak w (szczęśliwie już 
minionych) czasach szkolnych, pędzeni przez 
belfra-faszystę, biegaliśmy na setkę na WF-ie... 


KRÓTKO MÓWIĄC... 

Produkt w pelni spełnił moje oczekiwania — 
rozbudził dawno uśpione wspomnienia, był jak 
stare występy Dudka na Nowym Świecie — sen- 
tymentalna powtórka z rozrywki... 

Na koniec akcent optymistyczny: podoba mi 
się, że nawet taka mała gra posiada instaler na 
dysk twardy, a także zabezpieczenie polegające | 
na konieczności włożenia oryginalnej dyskietki 
do stacji (IMHO o niebo wygodniejsze, niż kody). 


Rafał Belke 


OLIMPIADA 

LK. AVALON'O6 

LK. AVALON 

tet (0-17) 62-74-71 w.*74 
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efekty specjalne. Nędza... 


LLC 1 (>8 

Tej gry na pewno nie lep 
obchodzone właśnie j 
rozkłada ją całkowicie. Do tego 1 
oraz nieznośna świadomość, : 
olała sobie sprawę i wypuściła na A 
Gdyby tę grę zrobił w Amosie Heni: 
Dolnego i jakaś polska firma z lit 
za niewielkie pieniądze, być mo 
znaleźć w niej jakieś plusy alb 
sprawę jako swoisty żart. Jedi 

na wersję pecetową, krew 
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MNEMOTRON/ 


Trzeba przyznać, że ostatnimi czasy rynek polskich produktów rozwija się bardzo eks- 
pansywnie — niestety prawie stale w dół. Minęło już sporo czasu, wydano wiele ciekawych 
produkcji, a polscy producenci nadal wyznają maksymę: prosty pomysł, proste wykonanie 
— szybkie pieniądze. Od czasu do czasu zdarzają się ambitne gierki, ale ich niestaranne 


wykonanie powoduje, że uzytkownik porzuca produkt po kilkunastu minutach grania. 
Mimo że Mnemotron nie jest grą superambitną ani wykonaną metodą „Rendering Textu- 
red Fajerwerk System”, jest to na pewno produkt godny uwagi. 


CO JEST GRANE? 

Mnemotron to rodzaj układanki, 
wymagającej od grającego dobrej 
pamięci — jeśli ktoś jej nie ma, to 
ma okazję trochę sobie poćwiczyć 
(tak jak np. my niżej podpisani). Jak 
wygląda rozgrywka? Otóż przed na- 
szymi oczami znajduje się grupa 
kwadracików, które po jednej stro- 
nie mają wymalowany jakiś ładny 
(nie zawsze) landszafcik zaś po 
drugiej są jednokolorowe. Wszy- 
stkie leżą na początku rozgrywki 
stroną jednokolorową do góry. Każ- 
dy z landszafcików ma swoją parę. 
Naszym zadaniem jest odkrycie 
wszystkich par. Robimy to w spo- 
sób następujący: klikamy myszą na 
zakrytym polu — ukazuje się jakiś 
obrazek, teraz klikamy na inne pole, na którym 
wg nas znajduje się pasujący do pary landszaf- 
cik. Jeśli trafiliśmy, para pozostaje odkryta, jeśli 
nie, kwadraciki ponownie odwracają się do nas 
(uhm!) tyłem, czyli stroną jednokolorową (uff!!! 
najtrudniej pisze się o rzeczach najpro- 
stszych!). Na planszy znajduje się ukryty Joker. 
Gdy odkryjemy go, komputer podpowie nam, 
gdzie znajduje się określona para. Rozgrywkę 
możemy prowadzić w formie: treningu, walki z 
komputerem (kilka stopni trudności) oraz poje- 








dynku z kolegą lub jak kto woli — koleżanką 
(wolimy z koleżanką, przepraszam koleżankami 
— Jagd 52). 

GRAFIKA I DŹWIĘK 

Grafika, krótko mówiąc, jest dość uboga. Co 
prawda landszafciki na kwadratach są animo- 
wane, ale tylko w kilku klatkach. Paleta ekranu 
jest dość uboga — nie wiadomo z jakiego po- 
wodu twórcy gierek nie korzystają na kompute- 
rach z kośćmi ECS z palety EHB. W grze tego 
typu, gdzie zawartość merytoryczna programu 





nie jest zbyt wysoka, warto by położyć nacisk 
na grafikę. Nawet na 1 MB można by wyrende- 
rować kilka plansz oraz landszafcików — lepiej 
byłoby gdyby dogrywały się one z dysku, były w 
mniejszej ilości, ale wykonaniu ich nie można 
by nic zarzucić. Z muzyką w programie jest już 
trochę lepiej — co prawda moduły zawarte w 
Mnemotronie nie są arcydziełami, ale moty- 
wów muzycznych jest sporo, z których szcze- 
gólnie chwytającymi za serce są: Marsz Za- 
łobny, Płonie ognisko w lesie, Reksio czy Jin- 
gle Bells (jak to się mówi, hardcore to nie 
przelewki — Suicide). 


KRÓTKO MÓWIĄC 

Ogólnie rzecz biorąc Mnemotron to gierka 
całkiem sympatyczna, można by wręcz powie- 
dzieć, urzekająca swoją prostotą. Razi trochę 
uboga grafika, która powinna być przecież 
atutem dla tego typu programu. Tak więc Mne- 
motron w sumie jest godny polecenia ludziom, 
którym nie zależy na estetyzmie (turpistom?, 
dadaistom?) a jedynie na dobrej zabawie 
(eee.. to znaczy każdemu przedstawicielowi 
kultury masowej). 
m SUICIDE8JAGD52 















TYTUŁ MNEMOTRON 
PRODUCENT UL Ele AKCE 
DYSTRYBUTOR TIMSOFT 

tel. (0-94) 40-25-41 
GATUNEK CYNY NTT: 
DYSKI , 
HD TAK 
WYMAGANIA ECS 
CENA Tel. 


luz od pewnego czasu poziom gier zręcznościowych znacznie się poprawił. Chodzi mi tu przede wszystkim o ich wykonanie grafi- 
czne i dźwiękowe. Dzieje się tak z pewnością dlatego, iż za ową działkę oprogramowania zaczynają się brać ludzie ze sceny. Tak samo 
było I tym razem. W wyniku takiej współpracy powstała bardzo fajna zręcznościówka Cool Spot. 





co w niej chodzi? Ano trzeba uwolnić 
O siedzącego w klatce drugiego MAM. 

wszystko byłoby proste, gdyby nie to, 
że do rozwalenia klatki potrzeba mieć okreś- 
loną liczbę coolności. Coolność zdobywa się 
glanując pecetowców (to żart). Coolność zdo- 
Dywa się, zbierając różne porozwieszane 
wszędzie tableteczki. Gdy poziom coolności 
przekroczy 75%, to wtedy dodatkowo czeka 





nas bonus level. Co się stanie, gdy będziemy 


cool na 100%??? Tego nie wiem, bo nie udało 
mi się aż tyle uzyskać. W każdym bądź razie, 








w coolowaniu się przeszkadzają nam różnego 
rodzaju stworki. Na początku są ło kraby i 
inne paskudztwa spotykane na plaży, zaś póź- 
niej już inne, wyspecjalizowane w zabijaniu 
coolnych ludzi, stworki. 

Muzyka w grze jest miła dla ucha i dobrze 
oddaje jej klimat. Przykładowo — w planszy 
pierwszej, czyli plaży, jest spokojne reagge, 
które zazwyczaj kojarzy się wszystkim z plażą. 
Grafika jest bardzo ładna. Szczególnie należy 
zwrócić uwagę na animację, która jest bardzo 
dopracowana i prześlicznie wygląda. Zaś w 


samą grę, gra się przyjemnie. Nie jest ona 
toporna i nie ma w niej takich momentów, że 
możesz się znaleźć w sytuacji, w której nic nie 
możesz zrobić i musisz zaczynać od nowa. 
Ogólnie gra jest fajna. Jeśli się chce pogier- 
czyć w coś fajnego, to ona jest w sam raz. 
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Ot pokrótce | powiedzieć, żeby autorzy tej gierki 

$* 2 li na przyszłość przez różowe okulary). 
'_ Nasze zadanie nie należy do najłatwiejszych. 
Aa to wcielamy się w postać (nie, kochane dziat- 

4 ke. w misia Yogi czy królika Bugsa) cyber- 
 netycznego tworu dr. Klisjena o humanoidal- 
| /ch kształtach i wdzięcznej, mówiącej wszy- 
a ksywce T8000 (jak kto nie znajduje analo- 
"gii, to znaczy, że przegapił dużą część aktor- 


- skich „talentów” niejakiego Arnolda S.). | co 
s: O tym później... 


: GRAFIKA I DŹWIĘK 

Giercownikowi odpalającemu Cyberforce nie- 
_ odłącznie nasunie się pewne skojarzenie z pro- 
" duktem o wdzięcznej nazwie Flashback. | nie 
' będzie to skojarzenie bezpodstawne, bo choć 

część fabularna gierki jest naprawdę dość orygi- 
_ nalna, to same rozwiązania graficzne można by 
było uznać za bliźniacze (bez obrazy - czerpanie 
|. z dobrych wzorców cieszy). Nasz bohater ma 
' ___ ogorzałą klatę i rozrośnięte kończyny górne (wi- 
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ierwsze wrażenia po ujrzeniu Thomasa 

były pozytywne. Do dyspozycji mamy 

cztery stoły, dość przyjemnie wyglądają, 
ale jak na AGA to nic ciekawego. Stoły są nie- 
skomplikowane, a podkłady stanowią wizerunki 
ciuchć (z animowanego serialu Thomas The 
Tank Engine, notabene chyba najmniej ańnimo- 
wanego serialu wszechczasów — przyp. RB). 
Gra wygląda jakby była przeznaczona dla młod- 
szych odbiorców, a ten obraz uzupełniają przy- 
grywające muzyczki. 

Przechodząc do meritum sprawy - jaka jest 
grywalność? Beznadziejna. Lepiej byście się 
bawili zapuszczając sondę w jelita (miałem 
rację, wróżki się tak nie wyrażają). Kułka zacho- 
wuje się bardzo nienaturalnie, lata gdzie sobie 
chce, gra ma zero dynamiki, a te anemiczne 
uderzenia dobiły mnie już zupełnie. Wydawa- 
łoby się, że skoro gra przeznaczona jest dla 
dzieci, powinna być łatwiejsza od przeciętnego 
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Rok 2018 | 2 matce Ziemi nowe niebezpieczeństwa i „awicate star- A 
sze. Rozwinął w sposób przekraczający nasze wyobrażenie. Islamscy eks- = 
tremiści dostali do ręki nowy rodzaj broni, której straszliwe skutki zwal = 







czała przez ponad dwadzieścia lat Japonia — broń atomową. Na domiar 
złego do pocztu osławionych jeźdźców Apokalipsy doszedł nowy miłośnik Ę | 
hippiki — terroryzm. Połączenie fanatyzmu religijnego z potężnym poten- a 


cjałem energii atomowej mogło przynieść tylko jeden efekt... 


WOJNĘ! 





docznie profesor konstruując go miał atlas ana- 
tomii otwarty nie na tej stronie co trzeba), cał- 
kiem bujną grzywkę i dość dużą giwerę ukrytą 
w spodniach (no, no, tylko bez domysłów). Jego 
ruchy można uznać za dość płynne (może z 
wyjątkiem skoku, który przypomina nieco 
odruch sapera mającego świadomość wdep- 
nięcia na minę tuż na chwilę przed jej radosną 
eksplozją). Tak więc nasz konusek prezentuje 
się dość okazale i wygląda zdrowo. Sama 
gierka ma naprawdę nastrojową graficzkę (a 
myślałem, że to określenie dotyczyć może tylko 
muzyczki). Ma ona oddać (co też czyni wiernie) 
atmosferę dusznych korytarzy podziemnych 
instalacji i miast przyszłości, gdzie szarość 
murów zlewa się z metalicznym błyskiem pląta- 
niny rur (kurde, sonety możemy skrobać). Ogól- 
nie naprawdę Świetna robota, choć czasem 
drażnią puste przestrzenie w tle. Na uwagę 
zasługuje klimatyczne interko (bo na intro tro- 
chę to za małe) wykonane w formie kilkunastu 
obrazków w konwencji komiksowej, odpalanych 
niestety z interlacem. Sama muzyczka prezen- 
tuje się niestety niezbyt ciekawie i przedstawia 
poziom średni, odgłosy także nikogo o ekstazę 
nie przyprawią, ale wystarczą do zobrazowania 
podstawowych czynności bohatera (czyli pocią- 
gania za spust). 
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KRÓTKO MÓWIĄC e ' 

Gierkę polecamy nie tylko zapalonym ROAR 
kom zręcznościówek. Istotną rolę odgrywają w 
niej elementy czysto logiczne czy wręcz przygo- 
dówkowe (!). W trakcie gry bowiem spotykamy © 
sporą liczbę postronnych osób, z których można © 
wydusić (oczywiście w sposób stary jak świat, © 
czyli coś za coś) dużą liczbę informacji Polpak Ę 
nych do ukończenia gry. Ciekawą rzeczą są ter- — 
minale komputerowe (vide Impossible Mission 
czy Alien Breed), których obsługa przypomina — 
nieco... Periheliona! Naprawdę świetna zabawa, — - 
z dużą ilością główkowania i pociągania: P-- sh 
spust. Szczególnie polecam niezaawansowa- 
nym kciukowcom, którym pozostały jeszcze śla- == 
dowe ilości kory mózgowej. Grać! 
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tel. (0-22) 671-77-77 


GATUNEK LOGIKA-PRZYGODA 
DYSKI K 
HD NIE 
WYMAGANIA 2ec 


CENA ; LC 


') Hello, hello pszczółki maje kochane! To znów ja — wróżkaz garnuszka i 
/ specjalnie dla Was testuję pinball, który wpadł mi w łapska (Chwileczkę, 
44 wróżki mają łapska? Hmłnm, może jednak nie jestem wróżką). 


misia... eee... pinballa. A gdzie tam! Kalka z 
uporem maniaka, cudownymi zwodami omija 
nasze łapki i robi wszystko, aby przelecieć ideal- 
nie pomiędzy nimi. 

Podsumowując — Thomas Pinball do pięt nie 
dorasta ostatniemu amigowemu . pinbalłowi, 
czyli Slam Tilt Zdecydowanie nie polecam, 
chyba że maniakom pinbalii, którzy muszą mieć 
każdą produkcję spod znaku łapki i Kulki. 


Little Horror 


SPIDERSOFT'95 
CD32: EUREKA 
tel. (0-66) 36-61-15 
PINBALL 
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Pierwszy polski pinball... Czyż to nie brzmi dumnie? Nie za bardzo, bio- 





rąc pod uwagę, ile czasu minęło od pierwszych zachodnich pinballi. 


CO JEST GRANE? 

Do dyspozycji mamy cztery stoły: 

* VAMPIRE — sceneria rodem z horroru. 
Naszym głównym zadaniem jest podświetlenie 
wszystkich liter umieszczonego centralnie 
wyrazu VAMPIRE. Następuje wtedy podwojenie 
ilości ugranych punktów. 

* SPEED — wyścig Formuły 1. Mamy tu mnó- 
stwo przedziwnie powyginanych ramp i trzecią 
łapkę. IMHO jest to najlepszy stół w zestawie. 
Uczestniczymy w wyścigu. Musimy zaliczać 
kolejne okrążenia, nie zaszkodzi też czasem 
ulepszyć hamulców, zawieszenia albo silnika. 

* TOMCAT — walka współczesnym myśliw- 
cem. Tu także mamy trzecią łapkę. Tradycyjnie 
— |ockowanie na celu, odstrzał, seria dzikich 
manewrów i znów lock... 

* FIGHT — mordobicia przez pinballowy pryz- 
mat. Naszym zadaniem jest doprowadzenie do 
walki z mistrzem. Uaktywniają się wtedy dwie 
postaci w centralnej części ekranu, zaczyna 
lecieć czas, a my (poprzez celne wbicia kulki na 
rampy) zadajemy ciosy. Gdy energia przeciw- 
nika spadnie do zera, możemy nawet zrobić fata- 
lity. Mimo że stół ma cztery łapki, jest wyjątkowo 
perfidny, jeśli chodzi o wypadanie kulki. Jako 
dodatek mamy kilka podgierek na wyświetlaczu 
punktacji. Pewnym novum jest... lejek na końcu 
jednej z ramp, takiego patentu nie widziałem 
jeszcze w żadnym pinballu. ' 

Kulka porusza się nawet dość realistycznie, w 
momencie uderzenia widać czasem, jak łapka 
„przelatuje” przez kulkę, jednak uderzenie mimo 
wszystko następuje, więc nie ma co rwać wło- 
sów z głowy. 

Gra niestety umieszczona została na niedoso- 
wych dyskach, dodatkowo tracki są chyba popa- 
kowane, bowiem wgrywanie nie trwa zbyt krótko. 


” łe = A tb 
BJ | ie ten tytuł? 


, aleka przyszłość. Była wojna, teraz 
| wszyscy chowają się pod ziemią i cze- 
kają, aż zmaleje skażenie. Jesteś płat- 


nym zbirem i właśnie wyszedłeś z kicia. Wię- 


PAL ZWLAIZECA swojemu szefowi, który 
wysłał Cię w pułapkę. Teraz LN EYA odnaleźć 


go i załatwić. Nie, żeby z zemsty, nie — po - 
prostu, jeśli ty go nie znajdziesz, o on znajdzie 


Ciebie. I zabije... 


CO JEST GRANE? 


Gra jest próbą naśladowania Flashbacka i 
jest bardzo LEJLCI do opisywanej obok 
CyberForce. Chodzimy, biegamy, jeżdzimy: | 
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Na wolniejszych maszynach w czasie wgrywa- 
nia stołu można wyskoczyć do kuchni na małą 
herbatkę (no chyba, że wgrywamy stół TOMCAT, 
wtedy trzeba zostać i wachlować dyskietkami). 
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KOLCE teleportujemy się RAE AE 
dodatkowo posiada spluwę oraz przepastne 
kieszenie na znalezione PIZERIA Tak, jak 
ROZDZ O ELKA poruszamy się w 


dwóch trybach: z bronią i bez. Nasze zadanie 


- polega oczywiście na dostaniu GL CLJ CE 
szefa, ale zanim LULCOCHJA musimy biegać po 
PZZCJUEH przełączać przełączniki, strzelać, 


rozmawiać AE UC UIN YA CELA ICA2 


nosić im różne rzeczy, aby uzyskać inne, czyli 
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Nie jest dobrze. Pinball Hazard nie obsługuje 
kości AGA, ale to jeszcze nie powód, aby stoły 
usiane były brzydkimi „paskowymi” prze- 
jściami między poszczególnymi kolorami. Czy 
panowie z Magic Image nie słyszeli o algoryt- | 
mach ditheringu? Jasne jest, że opisywanej 
gry nie ma co porównywać ze SlamTiltem, 
jednak grafika Pinball Hazard przegrywa nawet 
ze staruteńkim Pinball Dreams. Stoły sprawiają 
wrażenie pustych. : 

Każdemu ze stołów towarzyszy przepisowy 
zestaw muzyczek i jingli (niektóre odgłosy 
znamy dobrze z poprzednich pinballi...). s 


KRÓTKO MÓWIĄC... | 
Przeciętna produkcja, nawet barząć z ouńkiu | 


widzenia pięćsetki. Z drugiej strony kulka zacho- 


wuje się lepiej niż np. w Pinball Mania. Jeśliwięc - 
masz Amigę bez kości AGA (lub sentyment do © 


starszych gierek) oraz cierpliwość (niedosowe — 


dyski), kup tę grę — nie kosztuje wiele. Info dla © 
osób noszących okulary od „trójek” wzwyż — 
grajcie bez gogli! Wbudowany w Wasze gałki © 
algorytm ditheringu znakomicie zmiękczy gra- 
fikę Pinball Hazard — będziecie zachwyceni! 
M Rafał Belke © 


PDEALL WACZNA 
MAGIC IMAGE'96 
MIRAGE 

tel. (0-22) 671-77-77 
FLIPPER 
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ż a można by La dake, 


OLO MÓWIĄC... | 
IT) UJ zainteresuje CIOCIA 
PZŻ e apeorhrc grze fabułę i w zamian 


wybaczyć jej pewne r niedostatki w 
grafice. Gdybym miał natomiast wybierać 


COWJEŻA Kompromisu, p) O obotccj 


CZYCY nas naprawdę mnóstwo ciężkiej, Cd 


LON nikomu niepotrzebnej roboty. E 
Zarówno ilość energii w broni, jak i ilość 

energii własnej (tu jako pole siłowe) LWS 

ECO w specjalnie do tego przezna- 


ZZ W ZCZLIWY Czasem trzeba się WASZE 


celu trochę nabiegać, ale co LJ dla nas. 


Gra nie ma opcji. RZ zamiast tego co jakiś 


ZE ZOE kod, który możemy wpisać 
et EL SCCU odpalenia gry. 


lub przyniesiemy upragnioną rzecz. dase 


SEZ KOMPROMISU | 

| YEN MARKSOFT'96 | 
O OBCE ZAKSA MARKSOFT | 
Pnarty (u są tak podobne, że porównania tel. (0-22) 663-93-90 | 

same się nasuwają...), ale za to tła są gorsze. PRZYGODZRECZN: 

- Kluczowe postaci zachowują się w identyczny ŻE | 
- sposób w obu grach, tzn. całymi godzinami Uopać | 
stoją pod ścianą, czekając aż je zagadniemy d= Ę: j 


zagrałbym... Lo PZU ZA | 
| Em Re 


PS. Mimo że gra | LO ma PERS" nie ma też 
0 tym słowa w instrukcji, można ją zainstalo- 
wać na HD. Trzeba jedynie przegrać obie dys- 
SOKOLEC TNIE CEE 
zawierający przypisy (CESC) CH dyskietek 
oraz CLA zwei ozaw da RZad 
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SHAREWARE 





CO JEST GRANE? 

Breed 96 jest grą czysto strategiczną, łączącą 
w sobie wątki kilkunastu nader rozbudowanych 
gierek typu Dune Ii, Sim City, Reunion (chyba 
Breed jest mu najbliższy) itp, Po prostu wybiera- 
my sobie na początku rasę, którą zamierzamy 
doprowadzić do rozkwitu i czynimy wszystko, 
aby ów rozkwit nastąpił jak najwcześniej i był 
najbujniejszy. Generalnie gierka dzieje się w da- 
lekiej przyszłości, w której zaistniały, oprócz na- 
szej rasy, jeszcze trzy inne. Nie muszę chyba do- 
dawać, że jedyną Miłującą Pokój i Nader Cierpli- 
wą rasę będziemy zawsze reprezentować MY! 
Zadanie nasze streściłem już przed chwilą — 
zwyciężyć i przetrwać (cytując Sokratesa, ale 
może być i odwrotnie). W tym celu należy dbać o 
odpowiednie wyżywienie naszej kolonii, jej roz- 
rywki, aby ludzie mieli gdzie pracować i co wci- 
nać. Nie można także zapomnieć o pionie roz- 
wojowo-badawczym. Odpowiednio wczesne wy- 
myślenie kilku gadżetów i stałe przepatrywanie 
przestrzeni uchroni nas od niejednej niemiłej 
niespodzianki. Rozgrywka generalnie toczy się 





ROLLIINI 


olling to jedna z wielu gier, pretendują- 
[e cych do miana „dobrej gry logicznej”. 

Trzeba przyznać, że autorom udało się 
wypełnić zamierzenia. Przede wszystkim 
Rolling to dość oryginalny pomysł. Całe szczę- 
ście, że koderzy postanowili nie tłuc starych 
motywów typu Maniakal Lemmings — Version 
44.666, bądź puzzłe w wersjach dla wszystkich 
możliwych orientacji seksualnych, po zagraniu 
w które można poczuć się przybitym, jak papa 
do dachu. O co chodzi w tej sympatycznej gier- 
ce? Otóż po „szynach” turlają się różnokolo- 
rowe kulki. Na zakończeniach (lub czasami 
pośrodku) „szyn” znajdują się mechanizmy 
przypominające bębenek rewolweru — obra- 
cane koło z czterema otworami. Toczące się 
kulki wpadają do pustego otworu. Naszym 
zadaniem jest zebranie w pojedynczym 
bębenku czterech kulek o jednakowym kolorze. 
Możemy oczywiście w dowolny sposób prze- 
kręcać owe mechanizmy, a nawet przesyłać 
między nimi kulki zgodnie z zasadami grawita- 
cji (tzn. na boki i w dół). Jeśli wykonamy to 
zadanie (bębny trzeba zapełnić w ten sposób 
kilka razy), zmieścimy się w czasie i nie pozaty- 
kamy naszych urządzeń — przenosimy się do 
następnego etapu. Jak można się domyślić, im 
dalej od początku, tym mniej czasu, mecha- 
nizmy bardziej rozbudowane, a kulki o tym 
samym kolorze pokazują się w większym odstę- 
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BREED 96 


Ale się narobiło! Nie, żebyśmy coś schrzanili (przynajmniej nam nic o tym nie wiadomo), ale 
gdy nam w rączki wpadła produkcja niejakiego Damiana Tarnavskyego (coś mi pachnie przysło- 
wiem o diabie i babie — Suicide), to niejaki „strateg” redakcyjny wyłączył się na tydzień i przy- 
chodził tylko na posiłki (ew. wychodziłem do toalety — Jagd). Po prostu zaginął na cały ten 
czas, co niektórzy skłonni byli przypisywać wiośnie i płynących z niej implikacjom (wiecie, 
motylki, ptaszki, kwiatki i... płeć przeciwna!). Tak jednak nie było. Wasz Wielki Brat Strateg po © 
prostu dostał produkt, który z rozrzewnieniem przypomniał mu dawne dobre czasy, ale... SR 


w kosmosie — podbijamy planetki, kolonizujemy 
je lub okupujemy i naprzód, dalej!!! 


GRAFIKA I DŹWIĘK 

Generalnie w grach strategicznych zwykło się 
je przyjmować jako nikomu niepotrzebne ozdob- 
niki, utrudniające poruszanie w terenie (a w pol- 
skich, to się z tego wszystkiego nie można zo- 
rientować czy giercujemy na A500 czy PC AT). 
W Breedzie (wybaczcie spolszczenie) jest na 
szczęście inaczej. Bardzo wyraźne ikonki, odpo- 
wiednio dobrana paleta barw (nie powoduje 
przejścia gałek w tryb NTSC z przeplotem) i 
świetnie rozwiązana graficznie sprawa rozbudo- 
wy naszego imperium powodują, że gra się przy- 
jemnie. Do interfejsu też zbytnich zastrzeżeń nie 
mam, z wyjątkiem może sprawy poruszania je- 
dnostek po powierzchni planety — nieco to to- 
porne. Muzyczka? Hm... No tutaj nie jest najle- 
piej. Takowa w ogóle praktycznie nie istnieje, po- 
za dość ubogą gamą różnego rodzaju brzęczy- 
ków i beepów informujących nas o kolejnych wy- 
darzeniach. Można to jednak zwalić na karb te- 
go, iż gierkę stworzył jeden człowiek(!). | tyle, 
jeśli chodzi o te sprawy. Breed na pewno nie jest 
kolorowym super hitem, ale sama idea gry i jej 


odpowiednie wykonanie bronią się same. 


GLI 

Na rynku Amisi każda nowa strategia w zale- 
wie doomopodobnych produkcji i zręczno- 
ściówkowego chłamu jest prawdziwą perełką. 
Jednak mimo posuchy nie wolno nam patrzeć 
spokojnie na quasi-strategie w błyszczących 


pie czasu. Cały pomysł jest 
w sumie dość prosty, ale 
możecie nam uwierzyć: gra 
potrafiła nieraz zabić klina 
nawet takim zakręconym 
gościom, jak my. Grafika 
jest jak socrealistyczne budowle: toporna, 
małokolorowa i bardzo utylitarna (choć ostania 
cecha nie jest charakterystyczną dia socreali- 
stycznych budowli). Na screenie nie ma 
żadnych bajerów i z tego powodu całość spra- 
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opakowaniach. Breed jest w całym tym towa- 
rzystwie naprawdę czymś wyśmienitym, cokaż- 


dy koneser gatunku winien posiadać i pogry- 
wać ku chwale Motoroli. Aż 
WIZY 


P.S. Gierka, mimo swej niewielkiej objętości (1 


dysk wersja shareware, 2 wersja pełna), jest Su-- 


per i kreślący (a właściwie wystukujący) te słowa © 


nie podejrzewali go o konszachty z AMOSEM. - 


Dopiero przeczytanie dokumentacji zawartej na > 


dysku uświadomiło nam, że na pewno nie jest to ZĘ 


produkcja z cyklu AMOS FREE. Nic to, produkt 
naprawdę jest świetny... 


O czym z czystym sumieniem donoszą 


JAGD 52 4 SUICIDE 
(emerytowani dyktatorzy planety Ziemia) 


wia dość surowe wrażenie. Muzyka w grze, nie- 
stety, nie istnieje — być może to i dobrze, bo z 
autopsji wiemy, że muzyka w grze logicznej 
przy -nastym etapie może doprowadzić gracza 
OEM OPEC 2 cool 
cha. Podsumowując, Rolling to żadna rewelka 
(w końcu jest to tylko Public Domain), niemniej 
jednak można przy tej grze spędzić kilka 
godzin, nie uważając ich za stracone. 
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est nam niewymownie miło uraczyć Was 
pozytywną wiadomością. Wśród sterty 
produktów shareware doszukaliśmy się 
nareszcie naprawdę dobrej strategii. Gierką tą 
jest Coloniał Conquest ll. Akcja dzieje się 
gdzieś w kosmosie. Naszym zadaniem jest 
zapanowanie nad znajdującymi się na mapie 
gwiezdnej planetami. Sprawa nie jest oczywi- 
ście tak prosta, jak można by się spodziewać, 
gdyż fabuła CC // jest mocno oparta na takich 


starych (ale bardzo dobrych) hiciorach, jak 


Civilization czy Deuteros, które jak wiadomo 
były grami dosyć skomplikowanymi. Zaczy- 
namy od jednej planety z kilkoma kolonistami. 
Trzeba zadbać o rozwój infrastruktury planety 
oraz o dostęp do źródeł energii i materiałów 
służących do budowy statków kosmicznych. 
Na początku trzeba budować małe i, co za tym 
idzie, nie wymagające zbyt wielu materiałów 
baterie słoneczne. Później, wraz ze wzrostem 
poziomu technologicznego, będziemy mieli 
dostęp do wydajnych elektrowni węglowych 
oraz jądrowych. Następnie, aby uzyskać jak 
najwięcej materiałow budowlanych, trzeba 


postawić na silną urbanizację planety, którą 
zamieszkujemy. To, wraz z zachowaniem 





ili państwo, macie sposobność rzu- 
cić okiem na kolejny produkt w stylu 
retro (co pewnie niewielu pociesza). 





Gierka Catapults nawiązuje swoją treścią, 
m.in. do Ramparta oraz (może mniej) Scor- 
ched Tanks. Historia jest prosta jak reklamy w 


TV: są sobie dwa zameczki — jeden Twój, a 
drugi — Twojego Wroga. Jedyne co masz zro- 
bić, to spowodować, aby zamek przeciwnika 
uległ tzw. destrukcji. Czynu tego nie będziesz 
oczywiście dokonywał gołymi rękami: do dys- 
pozycji masz broń — co prawda jedną i z dre- 
wna, ale za to o przerażającej sile niszczyciel- 
skiej. Bronią tą jest katapulta. Jedynym ele- 
mentem strategicznym gry jest budowanie za- 
mku. Generalnie, chodzi o to, aby zbudować 
jak największy (wróg będzie musiał włożyć 
więcej wysiłku w jego zniszczenie), nie za- 
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Plaver one, move vOUF 





COLONIAL 
CONQUEST II 


catapult 





dobrych '_ warunków 
żywieniowych, 
powinno przyciągnąć 
nowych kolonistów, 
których ' będziemy 
mogli  wykorzy- 
stać jako siłę 
roboczą do wydo- 
bywania  odpo- 
wiednich surowców. Z kolei jeśli będziemy 
potrzebowali większego tempa produkcji, 
możemy wybudować roboty do wydobywa- 
nia surowców, które wraz z robotnikami 
spowodują  dwu-trzykrotne zwiększenie 
wydobycia surowców. Nie można zapomi- 
nać o takich obiektach, jak szpitale, gdyż 
od czasu do czasu wybuchają epidemie, 
zbierające dość obfite żniwo pośród koloni- 
stów. Gdy już unormujemy życie na rodzi- 
mej planecie i wyjdziemy na tzw. prostą, 
możemy myśleć o „lebensraumie” — czyli 
krótko mówiąc o zdobywaniu nowych pla- 
net. Na początek trzeba będzie wybudo- 
wać port kosmiczny. Później warto wysłać 
do każdej planety satelitę szpiegowskiego, 
dzięki któremu będzie można podejrzeć co 
dzieje się w każdym zakamarku galaktyki (bę- 
dzie to bardzo pomocne podczas prowadzenia 
wojny z obcymi). Gdy warunki nowo odkrytych 
planet okażą się dla nas atrakcyjne, możemy 
przystąpić do zasiedlania — trzeba wysłać sta- 
tek z materiałami oraz kolonistami. Po zasied- 
leniu znów przystępujemy do rozbudowy pla- 
nety. Podczas penetracji galaktyki wcześniej 
czy później dojdzie do konfrontacji między 
nami, a obcymi = z tego powodu już od 
początku gry należy rozwijać flotę wojenną 
(najlepiej budować Battlestary — są najskute- 
czniejsze). Dobrze jest też wyposażyć każdą 
planetę, na której panujemy, w Stargate. Dzięki 
temu urządzeniu będziemy w stanie, w ciągu 
jednej tury, przerzucać statki na nawet najbar- 
dziej odległe planety (ich liczba jest zależna od 
ilości posiadanej energii). Musimy dyspono- 
wać potężną, silną i błyskawicznie działającą 
flotą (zabrzmiało jak cytat z Adolfa H.), gdyż po 
kilkuset turach (jest to oczywiście zależne od 
stopnia trudności, jaki wybraliśmy na początku 
gry) obcy będą organizować potężne naloty, 
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złożone np. z 150 Dreadnoughtów! Ufff... Taka e D 2 Di 












mała objętość i tak duża zawartość merytory- 
czna! Z czystym sumieniem możemy stwier- 


dzić, że produkt ten jest wart długiego ślęcze- 


nia przed ekranem monitora. Trzeba zazna- 
czyć, że powyższy opis nie wyczerpuje wszy- 
stkich możliwości gry! CC // ma właściwie 


tylko jeden zasadniczy minus. Jest nim mia- 


nowicie dość słaba grafika — przypomina ona 
niedopaloną Civilization, ale tę ułomność 
łatwo można wytłumaczyć małą objętością i 
wymaganiami gierki (1 dysk, 1 MB). 
Podsumowując: zważywszy na ogromną 
zawartość merytoryczną produktu, miodność 
rozgrywki oraz status produktu (giftware) 
Colonial Conquest Il jest na pewno jedną z 
najlepszych gierek strategicznych spośród pro- 
duktów niekomercyjnych. W tej sytuacji wystar- 
czy tylko podsumować ten artykuł mottem 
„Grać w CC I/ czy nie grać — oto jest pytanie” 
Wydaje nam się, że odpowie- 
e dzi nie należy szukać u 
= "= Shakespeara... 


CATAP U LTS 


chwiewając równowagi: liczba ludzi w za- 
mku — ilość zapasów. Równowaga ta mo- 
że być naruszona np. poprzez wybudowa- 
nie ogromnego zamku bez źródła wody. 
Samo niszczenie zamku za pomocą kata- 
pult jest bardzo proste: za pomocą lewego 
przycisku myszy wskazujemy ewentualną, 
nową pozycję naszej broni masowej za- 
głady, zaś klikając prawym przyciskiem 
myszy kończymy swoją fazę ruchu. Inicja- 
tywę przejmuje nasz adwersarz, a gdy ion 
zakończy fazę ruchu, możemy przystępo- 
wać do tzw. zmasowanego ataku. 
Polega to na tym, że wybieramy 
kąt oraz siłę strzału i... oczekuje- 
my na jego skutki. Aby wykluczyć 
wroga z rozgrywki, należałoby 
oczywiście zacząć od niszczenia 
punktów strategicznych, np. zapa- 
sów, źródła wody, chałupek cywi- 
lów (ehhh... muthafuckin bruta- 
lizm!) czy jego katapulty. Ot i cała 
filozofia Catapults. Od strony grafi- 
czno-muzycznej gierka również 
nie wywołuje zbyt pozylywnyc" 
doznań estetycznych. 
Podsumowując, jest to produkt 
dość przeciętny, nawet jak na 
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shareware, mimo tego zwolennicy stylu re- 
tro oraz wszyscy, którzy mają ochotę powró- 
cić do czasów narodzin Amigi, mogą poku- 
sić się o jego nabycie. 
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| = oto zaczyna się gra sanaa Ul. o O tym poc 
wszystkim opowiada zabawna animacja , 
0 (w wersji na CD32). I rzeczywiście. pe 7775 
SE. przejściu kilku pierwszych plansz mamy dodyss  /* 
pozycji siedmiu ludzi, Wielu z nich posiada * a aóbtlmiidiczo BEURS part Ga 
umiejętności, których. nie mają pozostali człon- „moze małe mozgi, ale za iC Ore 
"_ kowie wyprawy. Aby przejść dany poziom, konał się ufoludek, który o, | A 
| należy odpowiednio dobrać drużynę, se0 7. 
. o szóstego. poziomu (wtedy zaczyna się sceneria > 
Egiptu) sami wybieramy czterech śmiałków, któ- ©5: 
" rymi kierować będziemy w danej planszy. Niee 
„_ kiedy wybór jest całkowicie dowolny, ale w więk 
_  szości plansz wymagana jest obecność konkrak . | 7 
> nych postaci. A do wyboru mamy: 8 GO8ROOOZWNONOOWY 
> ' e Magika Merlina (zdolność specjalna - = sgh udynóż 
".. magia) a: włrasCiwyc 
_*e Chińczyka Konfucjusza przełącznik) 
-_ «* Robin Hooda (strzejanie zuje 
e Jaskiniowca Artura * 
,  « Egipcjanina Ramtuta (piaskowy sa. przy- | 
datny przy zapadających się podłogach) 
* Wikinga Thorgrima (blokowanie, korzystanie GA 
z magnesów — uniesienie tarczy nad głowę) 
Ninja Kato (kopnięcie z wyskoku) ih m — 
>» Oprócz wymienionych wyżej. zdolności spe-  9R 847 8 4 
-_ cjalnych występują zdolności, które. posiada | ISC z” ARTOZ 
większość uczestników wyprawy. Są to: skok, 
cios pięścią, blok, strzał z pistoletu (jeśli go. 
posiadamy), pchanie bloku, rzut przedmiotem 
(przy czym sda celnie rzuca tylko ninja 
Kato), spuszczenie/wciąganie liny, podnosze- 
nie/rzucanie przeżpojow. jaa? » piono- ż 
wego wznoszenia się). 5) W. ż 
Nie będę ukrywał, że poszerzenie składu 
naszej wyprawy oraz konieczność doboru. wła 
'ściwych członków podniosło stopień trudność 
gry, ale jednocześnie wydatnie zwię szyło gry- 
_ walność. Zagadki nie są trywialne, ale po prze- 
- jściu kilku plansz i dokładnym poznaniu możli- 
wości wszystkich podróżników ich rozwiązanie 
nie nastręcza wielkich trudności. Kłopot może 
"sprawić brak czasu w dalszych planszach. 
_. Wyśrubowane limity czasowe zmuszają gracza 
do niemalże perfekcyjnego poruszania się lygze 
PR _ kami i wykorzystywania każdej sekundy. 
>, Jakjuż wspominałem, należy odnaleźć braku- 
(.' - jące części do wehikułu czasu. Każda część 
- znajduje się w innej scenerii. Po kolei są to: t az 
księżycowa, starożytny Egipt, starożytne Chin y 
- -era wikingów, współczesna Japonia, lasy Sher- 
(wood i zamek Camelot. 
RAA 3 - Poszczególne sceńerie różnią się od 
©. grafiką a także motywem ay a 
RA _ Grafika stoi na wysokim poziomie. Widać, że 
- program wymaga układów AGA. Postaci s 
wykonane dokładnie i w wielu kolorach. Także 
rysunki, które w wiełu miejscach pełnią r ę tła, 
są wykonane starannie i, co jest a>, z pocz 
ciem humoru. Warto wspom: =c zab 
wnej, animowanej sekwencji przy wpis waniu 
się na listę rekordów, której towarzyszy wcale nie 
" gorsza muzyka. Grafika może. trochę razi 
> planszach, w których podkładem graficznym ję 
-_ Jaskinie. Ta sceneria jest IMHO wykonana gorzej 
> niż Egipt, a także, co jest bardzo ważne, mr je 
_ ezytelnie. Niekiedy nie wiadomo czy dany el i 
—- ment jest fragmentem tła, czy też a a ś rolę 
aż. użytkową ima znaczenie w grze. 
> Muzyczki utrzymane Są w wesołym i i i pogodn in 
stylu. Oczywiście w wersji na CD32 muzyka jest 
-_ odgrywana z kompaktu, ale i w wersji dyskietko-- 
wej moduły są niezłe. Razem z grafiką tworzą 
-_ nieco komiksowy klimat i zmieniają się w każdej 5 
oe Pe co kasia 8 nie nudzi gra: 











RE. 

































































o 





z kompaktu muzyka. W wersji yskiekowej 
śgra działa z twardego dysku, ay 
nagrywa rekordów. 












<a *czbat, ale. niepnwśczenie. w którymś z - 
h poziomów nie wywoluje: stanów: depresyjnych, 8 
ję gdyż po. każdej planszy podawany jest kod. Pro- - 
_gramiści, IE a rozgrywkę, w niektó- 
veł ś terminale, na których © RJĘ 
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8 R. na er me 13. Znajduje 
,.._ się tam wersja demonstracyjna programu 
| Insight Dinosaurs - - multimedialnej encyklope- 
| ___ dil o dinozaurach, pełnej obrazków, tekstu, ani- 
| ___ macji w formacie CDXL oraz zdigitalizowanych 
= wykładów. Wyjątkowo nie ma tu innych komer- 

cyjnych demek, 'są tylko screeny do gier Dragon- - NALĘSKAA 

stone, Aaaa ć Fears i pa Golf o: _— zza 









wek), w PD siedzi Cracker — klon Master Minds, MRĄ 
osa arżelanki) a w DEMO znajdziemy dwie animacje Erica 
Ór znaleźć. możemy anima- Schwartza, renderowaną animkę Mean Machi- | 
cje i dema. Na trzynastce w SHAREWARE znaj- nes, ukazującą zalety CD32 w. stosunku. do 
|aoemy m.in. gry | Deluxe Pacmian RO aw dwóch innych konsol, atakże dwa dema. 
W Dysk 15 to prawdziwa gratka: mamy to wersje 
demonstracyjne Bump'N'Burn, Dragon. Duel, 

Nick Faldo Golf oraz Jetstrike. W SHAREWARE . i 
znajdziemy m.in. SAMICE sec Gravity For- | | zrobić. 
ce, w PD niezłą grę Ecsape. A ga 

Warto wspomnieć o dyskach nr 11. Tak, tek, 
nie pomyliłem się, : są dwie jedenastki. Ę 

Na pierwszej bohaterką jest przygodówka | 
Limbo Of The Lost, a także gry Speris Legacy i 5 
Marvin Marvelous Adventure. Wszystko oczywi- 
ście to kilkupoziomowe dema. W SHAREWARE 
siedzi m.in. Scorched Tanks i Dinowarp — quiz o. 
dinozaurach. Fani platformówek w katalogu PD 
znajdą Bombermana, a wielbiciele Erica | 
Schwartza w DEMO odkryją kilka jego seca 
_ (m.in. Skydive). 

Druga jedenastka zawiera dema BaseJum- 
_pers, Whizz i Super League Manager, a w SHA- 
e - REWARE np. świetnego Sheperda oraz Fruit 
|. Machine. W katalogu PD siedzi perełka: Sen- 

sible Massacre — coś jak klon SWOS, tylko bar- | , 
- dziej „militarny”. Stoisz uzbrojonym bramkarzem 
-_ na bramce i grzejesz do obcych zawodników, 
_ starających się dobiec do bramki. W DEMO sie- 
m aninacie Schwartza: MaM , Stealth Po 
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Płyta nr 14 zawiera oz oraz pro- 

- gram Flick 1.5 do odtwarzania animacji FLI. W 
komplecie z pana aoi e: 
_gier: 




























"M e animacje, będące 

| Niek Faldo Golf, Football Glory i Jungle Strike. zestaw sta numer 2. Tu spot- 
| To chyba jednak żadna przyjemr tość oglądać, R same dostaja: ae Ulti-- 
są __ jak ktoś gra, szczególnie że anii nacje są mar mate Body Blows, Chaos. SAO Fire 8 lce, 
|. jakości. W. katalogu SHAREWARE. znajd Cannon Fodder i Heimdall mos 

am pe grę Antz p '._ Jak widać, prawie. każdy znajdzie tu © coś dla 
W —_ siebie. Płyty CD32. Gamera. dają możliwość 
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budziłem się. Przez kiłka chwil też 
oszołomiony nie zie kim i gi 
jestem. Jednak pamięć szybko wrócił 
— rzuciłem się z krzykiem, gorączkowo KZJEE 





dając się po nieznanym pomieszczeniu. Stop- 
niowo przyzwyczaiłem się do nowego otoczenia 
— znalazłem się pod kwarantanną na statku Sił 


Ziemskich (na pierwszy rzut oka wojskowym). 


Musieli mnie znaleźć! A czy znaleźli tylko mnie - 


— pomyślałem z niepokojem. Gorączkowo 
sprawdziłem panel przy moim łóżku. Wszystkie 
zielone! Żadnego śladu skażenia. Westchnąłem 
z ulgą — nadszedł czas, by znaleźć moich 
wybawców. Nacisnąłem przycisk interkomu i 
SECIE AE ENYA EKO W JSPA PEJA 
bowałem jeszcze raz, lecz bezskutecznie. Gdzie 
się wszyscy podziali? Uwalniając się od apara- 
tów medycznych, demontując fantastyczną pią- 
C= U= 08 reje>0 CJ LRC oo PWT race i PZiCE 
lazłem natychmiast — poskręcany kształt, 
leżący bezwładnie w rogu pokoju. Blade ręce 
trzymające strzelbę i ciemny krwisty ślad bieg- 
Elo go A Roe ŻUWISEGINA 


Tak zaczyna się Twoja, Graczu, pełna napię- 


cia przygoda na statku kosmicznym opanowa- 


nym przez hordy dzikich i niebezpiecznych 
obcych. Po ostatniej krwawej batalii (Alien Breed 
3D) nie dane Ci było dłużej us Czas 
zacząć od początku... 


NA POCZAĄTEW 
Do gry przystępowałem z wielką ciekawością i 
obawą zarazem. Nie zawiodłem się — programi- 
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Ea ejoa EO okno gry wypełnia cały screen, 
pojawiają się pewne kłopoty. Konkretnie 
WUCOUSOA się to ślimaczy i skacze, ale 
pogrywać można. The killing Grounds nie: jest 
| „oe m UA U ustęgót 
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realistyczną atmosferę. W jeszcze większy 
stopniu tworzeniu takiej PGnecicie, SOLACE. | 
samowicie sugestywne efekty dźwiękowe. Ji 


dysponujemy wystarczającą ilością pamięci, 


program oferuje nam ośmiokanałowy dźwięk 
słereo. Wystarcza wtedy kanałów, by cicha, 
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samy ję ein Bee s PE 
LA czerwone pieski (pamiętamy je z konoad 
części), które nie wytrzymują nawet | zac 
spotkania z ładunkiem ołowiu z dwururki i nie- 


"OCZĘTA CI jeden strzał przyprawia o 
__ zawrót głowy, a drugi rozkłada na części. Na dal- 


szych zanoknwji spotkamy już o wiele mocniej- 


szą „zarazę” — zielone roboty, dwa razy większe 
od naszego bohatera, znane z części pierwszej 


włochate kulki, walące do nas plazmą, roboty z 
reflektorami i karabinem maszynowym zamonto- 
wanym zamiast głowy i wiele innych. Do całej tej 
zgre ! rid ZW zaż o dnia (!) rodzajów 


aboje SEEN (słaby, sh 
lz dużym zapasem amunicji), 
ZUCZERE ICT CUŻZE 
SIWA e a 2 wadzi as 





00) 





A strzelanie JES "lepszą 
ZSR YCH © 





sA thriller. Perfekcyjna jest też zh: 
DUZI Na osaka ota 






a OLE Pot To) S. 
ore cą CK 


8 ad Blizzarda 1230 de ę 


| CENA 














samego siebie — aby wygra 














— wlezie się gdzieś i strzela c 
jąc się po każdym strzale. 
wziąć pod szybki ostrzał, bo w przeci 
uciekną i dopadną Cię ZOO 
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Alien Breed 3D Il — Udl o 
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w lej chwili dostępnych. 
RUA ZZN Wo MAU s1C: 
kolejnych leveli. Tworzą one, wraz z 


RCEZ się na ekranie, trzy 




























' te bajery nie istnieją s 


dźwięk stereo, High Quality Rendei 





nej komfortu rozgrywki przy 






















PRODUCENT 
DYSTRYBUTOR 












ZU 17'96 | 
"MIRAGE. 

aS CH OARZAŁA 
>>  JATKA cje 
z e 

zo AL 
AGA/AGA, 4 MB 

' TURBO, FAST 
ZENNOCIA 








GATUNEK 

DYSKI 
HD | 
WYMAGANIA 
ZALECANE 














dz 7 com Mar" p 
ż j * 4 ę 
WĘG | |WBe="" RE 
Safo lac |=" A > MSJEG 
TE ja 20 > 4 M | dE 


WORŻCY 


; ZY 
rx 

> SĘ p 
RZN 


s 
ł 
t 












































j 3 i 
RA. 
k FĘ 3 


WĄTEK ów. LEGIONIE. jar  Ż 
CZYLI NUDZENIE SUICIDE'A. 


Obok czysto strategicznego motywu w grze 


Por przewija się motyw z gier roleplaying. 
Naszą drużynę rekrutujemy spośród napotka- 


p a "nych | w wioskach różnych podejrzanych typków. 


"W grze występują następujące rasy: ludzie (w 
tym paladyni), orki, elfy, koboldy, ogry, magowie, 


amazonki (nie chodzą niestety w kusych ubran- 


_ kach... ) oraz trolle. Każda z ras ma oczywiście 
'widualne cechy: np. orki — współczynnik IQ 





| - Bór Tejkowskiego/Le Pena i dużą siłę ognio- 
5 wą; ludzie — IQ typowego lewicującego intelek- © 
-__ tualisty i takąż siłę fizyczną. Wszystkie: rasy są: 


_ szczegółowo opisane w instrukcji, więc nie 


— będziemy jej przepisywać na łamach ACS. Każda 


postać posiada następujące cechy: energia, siła, 
Z DYDKOŚĆ odporność, magia, doświadczenie. 


Bardzo ciekawym i przemyślanym pomysłem 


była moim zdaniem, o: przydzielania 
punktów doświadczenia - podniesienie 


poziomu poszczególnych « tk W Legionie indy-- 


widualne cechy bohatera nie wzrastają po prze- 
kroczeniu określonej wartości punktów doświad- 
czenia. Po prostu sami decydujemy, które przy- 
mioty warto podwyżs szać, a które nie i przydzie- 
lamy odpowiednią liczbę punktów na daną 





_ cechę. Nie można jednak przesadzać z upgra- 


- de'owaniem | przymiotów i wykorzystywaniem 
szystkich 2unk ht na ten cel — 





olując na zwierza, wykonując zle- 
rekrutując przeróżnych dziwaków, 
nieszkańcami napotkanych wiosek 
zimy się tym, możemy zdobyć sobie 
go jakąś mieścinę, a jeśli rozgrze- 
walce, to następną, następną i 


-_ następną... W końcu dojdzie do konfrontacji z 
| gi jącymi chętkę na Twoje dobra. Jak 


torzy w instrukcji: „Z czasem pojawi. 


go będzie ostatecznym wyzwaniem." Jakie to 
zagrożenie — nie będziemy zdradzać, aby nie 
psuć nastroju tajemniczości (choć pewnie przez 


to, część z Was w tym momencie dostaje białej 
orączki). W jaki sposób wykonujemy misję? 
tóż naszych bohaterów jak i cały obszar = 
„* widzimy „Ultimowato”, tzn. z góry pod pewnym 
- kątem. Nasza misja niekoniecznie musi polegać 
" na walce z wrogiem humanoidalnym. Często 
3 będziemy bić się z przeróżnymi  zwierzątkami © 
- (mam nadzieję, że nie czyta tego nikt z Animals) j 


r celu zdobycia pożywienia i skór, które można 


dnim przybytku. Skóry można również uży- 
R zbroję, ale ich efektywność jest bardzo 
> Warto również s w weżc POW k; 


> wi krainie np. zwiedza- 


RAR ę: eszcze jedno, największe zagrożenie nie 
m tylko dla Ciebie, ale i dla całej krainy, pokonanie * 


| ;przedawać za całkiem ładne pieniążki w odpo- e 





Nareszcie na amigowym rynku pokazał się produkt wart spędzenia 


- wielu godzin przed naszymi monitorami typu High- -Radiation. Dawno nie 


było już produkcji innej niż „krwawa marry” lub „skrzacik uciekający 
przed matką sadystką” (platformówki rUleZ!), dlatego z głębokim wes- 


teraz szukać przeróżnych ziółek mogących pod- 
wyższyć po degustacji niektóre cechy herosa. 
Jest to co prawda robota dla szachistów, ale i 
tacy są wśród nas! Po misji standardowej typu. 


„Kill All Enemies And Other, too” koniecznie 


trzeba przewiskać ciałka umarlaków. Bywa, że 
mają z sobą nie najgorsze zabawki, które można 


e przywłaszczyć, używać lub ewentualnie | 
„ sprzedać za (czasami) opłacalne sumki. | 


W Legionie, jak w każdym dobrym rolpieju, 


i można znaleźć sporo rodzajów broni: kilka typów 
łuków, mieczy, młotów bojowych, siekier, zbroi, 
- hełmów, tarcz oraz katapulty i głazy. Trzeba przy- 
znać, że jest to dość rozwinięty element gry, 


szczególnie że nie pretenduje ona do miana 


rasowego rolpleja. W grze występuje również 
_ motyw czarów. Możemy je podzielić na ofensy- 
Ę wne i lecząco-wspomagające. Do rzucenia czaru 


- potrzebna jest odpowiednia ilość many oraz 
scroll trzymany w którejś z rąk. Skuteczność i 
szybkość czarowania jest uzależniona od 


poziomu doświadczenia maga. 


Każdy, kto zaczynał ciupać w Legion, zauwa- 
żył zapewne, że gra na samym początku nie jest 


'_ zbyt łatwa, a komputer ma przewagę jeśli nie 
ke jakościową to _ przynajmniej liczebną. Co robić, 


-- tehnieniem ulgi wzięliśmy od naszego bossa, niejakiego R.B. stuff o deli- 
_. ryczno-antycznym tytule Legion. Ku naszemu zdumieniu nie była to wer-- 
_sja 3333 lemingów killerów ani nawet 666 sex puzzli, ale kawał co | 
© strategiczno-rolplejowego we» 





aby za szybko nie przenieść się do krainy : wie- 
cznych łowów??? Sprawa jest dość prosta. Naj- 


- krótszą drogą do szybkiego zdobycia jakiś dóbr © 


mogących pomóc nam w przeżyciu jest rabowa- 
nie. Należy zacząć od napaści na obce legiony. 
Przed każdą akcją dobrze jest wykonać save, 
ponieważ nie wiemy czy napadamy na twardzie- 

li czy bandę cherlawych cwaniaków (na 
początku nie ma pieniędzy na wywiad). Po zwy- 
cięskiej walce trzeba Koniecznie przeszukać 
teren i zabierać wszystko, co przedstawia jaką- 
kolwiek wartość. Najlepsze przedmioty należy © 
zostawiać dla siebie, zaś resztę sprzedawać w 
pobliskich wioskach. W ten sposób zarobimy 
pierwsze pieniądze. Po kilku 
będziemy w stanie nieźle doposażyć nasz 
A-Team. Będąc w mieście warto jest rozmawiać z 
„cywilami”. Można się od nich dowiedzieć wielu 
ciekawych rzeczy, np. jaką bronią włada najlepiej 
dana rasa czy jak najłatwiej jest unikać utonięcia 
na bagnach. W wioskach możemy również 
dostać do wykonania dobrze płatną misję (np. 
zwalczenie bandy rabusiów). Będąc w mieście 
stosunkowo łatwo można znależć dobrą broń. 


Wystarczy podejść do któregoś z pałętających 


się herosów (łatwo poznać ich na tle jednolitego 
motłochu mieszkańców), po czym obrazić 

denata podczas rozmowy. Należy wykorzystać 

to, że mamy przewagę liczebną — pokonanie © 
jednego konusa czteroosobową ekipą, to jak 
odebranie lizaka dziecku... Oczywiście ciałko 
pokonanego trzeba dokładnie przewiskać — jest 
duża szansa, że zdobędziemy całkiem niezłą 
zabawkę. Gdy nasz skład będzie posiadał już 
bardzo dobre wyposażenie i trochę doświadcze- 
nia, trzeba pomyśleć o stałym dochodzie. 
Potrzebny jest nam lebensraum — należy zdo- 
być jakąś wiochę. Wychodząc z punktu założenia © 
rolplejowca, a nie stratega, należy zrezygnować 
(chociaż czasowo) z tzw. imperializmu i zająć się 


rozwojem wode POWO tzn. wybudować i 





potyczkach 





spichlerz, zbrojownię, świątynię oraz kamienne 
mury. W dalszej kolejności dobrze jest zorganizo- 
wać drugi legion do tłumienia ewentualnych 
rebelii. W ten sposób uzyskamy stałe zaplecze i 
wspaniałą bazę wypadową na przyszłe rolple- 
jowe zadymy. Podsumowując — Legion z punktu 
widzenia rolplejowca to kawałek przyjemnej 
zabawy. Co prawda po pewnym czasie katowania 
motywu rolplejowego gra staje się ciut monoton- 
na, ale właśnie wtedy można zająć się motywem 
strategicznym... 


A TERAZ — SMĘCENIA JAGDA 

O, to, to, to właśnie Panie Kolego! 

Po przetestowaniu naszych zabawek na wrogu 
należałoby zacząć tworzyć, jak by to można było 
ująć. elementy państwowości. Nim jednak to 
nastąpi należałoby wejść nieco dokładniej w 
pewien sposób przedstawienia sytuacji w Legio- 
nie, są to spostrzeżenia stratega zatopionego od 
ładnych paru lat w tym interesie, więc uważam, 
że mogą być dość cenne. Otóż w tej gierce 
możemy podzielić sposób rozstrzygania o losach 
naszych oddziałów na dwa systemy. Pierwszy, z 
którym gracz ma najczęściej kontakt, to spojrze- 
ne strategiczne, drugi to czysta taktyka. 
Zajmijmy się tym pierwszym. Generalnie sprowa- 
dza się on do wyznaczania drużynie marszruty 
ub podejmowania decyzji o rozpoczęciu działań 
zbrojnych. Myliłby się ten, który uważałby ten 
element za mało istotny. Gdy w rozgrywce przy- 
|miemy wariant rolplejowy (technika „na Suicide- 
a ) naszym zadaniem będzie zebranie doboro- 
wej ekipy killerów a la Mossad i odbywanie przy- 
gód na całym terenie rozgrywki. Spotkania z wro- 
em odbywać się będą dość często, ale to my 
eneralnie decydować będziemy o tym czy dane 
yzwanie podjąć, czy też wycofać się na „z góry 
patrzone pozycje. Podczas prowadzenia roz- 
rywki metodą „na Jagda” naszym celem będzie 
panowanie jak największej liczby miast i wysta- 
lanie takiej ilości wojska, żeby wrogom znudziły 
się wyprawy na nasze terytoria. A gdzie różnica 
w tych metodach? Ano moi mili polega ona na 
tym, iż „Suiciderzy: będą mogli do walk podejść 
niczym Casanowa do swej ofiary (chcem, ale nie 
muszem) a „Jagdowcom” pozostaje przyjąć 
walkę i wygrać (zwłaszcza jeśli bronimy naszej 
jedynej osady). Po prostu w wariancie „jagdo- 
wym (jagodowym? — perfidny przyp. RB) prze- 
strzenń staje się celem, a nie metodą. Opanowa- 
ne « utrzymanie (!!!) miast warunkuje wygraną. 
Poza tym jeśli gramy „jagdowo” musimy wziąć na 
swe Darki szereg obowiązków związanych z kon- 
trolą podległych nam oddziałów i włości. Jeśli u 
«ogoś przeważa natura „explorera” szybko znu- 
dzi go dokonywany co kolejkę przegląd armii, 
stałe uzupełnianie jej braków i kontrola zasobów. 
Dopiero ktoś z zacięciem Ludendorffa będzie 
mógł rozpocząć walkę o panowanie w krainie. 
Jeśli nie będziemy mogli temu podołać, to bar- 
dzo szybko na naszych drzwiach pojawi się ogło- 
szenie „poszukuję kwatermistrza. Prowadzenie 
walki na poziomie strategicznym to właśnie gro- 
madzenie sił i wybieranie celów do ataku. Pamię- 
tajmy 0 właściwym wyposażeniu wojska — na nic 
zdadzą się nam piki, gdy do sforsowania pozo- 
staje kamienny mur wrogiej osady. 

| uwaga na gorąco: mimo całej sympatii, jaką 
żywię do tej gry, uważam, że stworzenie tak 
dużego wyboru sprzętu jest bez sensu. O ile tar- 
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cze i cały osprzęt ochronny dopala nam takie 
czynniki, jak np. wytrzymałość, to jednak w walce 
różnica między zastosowaniem miecza „ogniste- 
go a zwykłego jest niezauważalna. Może wkra- 
czam tu w działkę Suicide 'a (No, No! — Suicide), 
ale uważam, iż odpowiednie gadżety (np. miecz 
Zawiszy Czarnego) powinny być efektywniej 
wykorzystywane w boju, a nie „dokładane' do 
cech bohatera. To chyba jakieś nieporozumienie. 
A wracając do tematu... 

W działaniu strategicznym powinniśmy przede 
wszystkim (ale w zależności od posiadanych sił) 
postawić na akcję zaczepną. Może jestem pod 
wpływem Guderiana, ale lepiej czuję się dowo- 
dząc bitwą w polu (gdzie najczęściej spotkać 
można dość urozmaicone formy terenu) niż za 
kamiennym murem (gdzie wobec kiepskiego 
działania łuków i tak czekać trzeba na sforsowa- 
nie przez nieprzyjaciela umocnień i dopiero 
dopaść go przy wybitnym współudziale wszy- 
stkiego, co siecze, kłuje, rąbie, tnie, itp. itd.). Ale 
tu już niezauważalnie wpełzamy na poletko takty- 
czne. Jeszcze tylko jedna uwaga do strategii w 
Legionie: największym błędem gry na polu stra- 
tegii uważam niemożliwość połączenia dwóch 
legionów lub przynajmniej używania w bitwie 





wszystkich dostępnych nam sił. Szczególne zna- 
czenie ma to przy obronie miast, gdzie do walki 
nasza maszynka rzuca najsilniejszą jednostkę. 
Pozostali w grodzie wojownicy spędzają chyba 
czas bitwy na kibicowaniu okładającym się stro- 
nom. Na kuriozum zakrawa następująca sytua- 
cja: mamy w mieście dwie jednostki. Mieścinę 
atakuje wróg i odnosi zwycięstwo, po czym przy- 
stępuje do plądrowania osady, nie zwracając w 
ogóle uwagi na drugą jednostkę, a ta stoi sobie 
w najlepsze. 

A teraz taktyka. Gdy dochodzi do bitwy, rozpo- 
ściera się przed naszymi patrzałkami obraz pola 
walki. Czego tutaj nie ma! Wzgórki, laski (chodzi 
o roślinność, meine Herren! — łeeee... — Suici- 
de!) itp. Oto prawdziwy raj dla taktyka. Możemy w 
bitwie przyjąć pewien schemat operowania woj- 
skiem. Na początku zobaczmy, gdzie wyrzucił 
nas komputer i czy w pobliżu znajdują się jakieś 
formy terenu pozwalające na ukrycie się. Potem 
ustalmy główny kierunek ataku wroga i jego 
liczebność. Teraz przystąpmy do zabawy. Najlep- 
szą metodą jest zatrzymanie furii wroga na 
ograch (fantastyczna wytrzymałość i brak inte- 
lektu — urodzeni podoficerowie lub generałowie 
bratniej Armii Czerwonej) i posłanie reszty towa- 
rzystwa na skrzydła. Starajmy się gromadzić 
przewagę na głównych kierunkach — najlepiej 
by przy przełamaniu linii wroga mieć na głównym 
celu przewagę w ludziach, jak 2-3 do jednego. 
Wtedy rozprawimy się z nim w try miga i możemy 
posłać naszych konusków na inne odcinki. Sta- 
rajmy się nie mieszać w długie walki „one on 
one” — nawet po ich wygraniu nasz zabijaka 
będzie się nadawał co najwyżej na oddział inten- 
sywnej terapii miejscowego lazaretu. Przewaga 
na kierunku działania i ekonomia sił — oto nasze 
hasła! Pamiętaj o formach terenowych, czasami 
(tak mi się dwa razy przydarzyło) komputer rzucił 
moje oddziały (a byli to chłopcy z 1 Pancernej 
Waffen SS) w środek ziemnego stonehedge. 











Wystarczyło postawić dwóch ludzi obok siebie, 
by wróg skłębił się przed moją linią i nie mógł 
wykorzystać przewagi liczebnej. Moi magowie 
(jak się nie ma artylerii, to się do cudotwórców 
odwoływać trzeba) zrobili z nich tymczasem 
tatara z „setką na obiadek. Mniam, mniam... 
Najważniejsze to sprawnie myśleć, wykorzystuj 
każdy błąd wroga, pamiętając o własnych zale- 
tach. On najczęściej wypuszcza swe hordy do 
ataku liniowego, wykorzystaj to! Można także 
wykorzystać fakt cienkiego algorytmu chodzenia 
postaci (ale pamiętaj, że dotyczy to również 
twoich soldatów) i odciągnąć jego ludzi z linii ata- 
ku, manewrując na jego tyłach szybkimi elfami 
(trzeba przyznać że biegają, jak Owens w 1936). 
W walce o miasto (bez murów) chroń się za 
budynkami, a jeśli rozbudowujesz swoje sadyby, 
tak rozmieszczaj budowle, by stworzyć pośrodku 
plac, na którym znajdą się twoi żołnierze i wąskie 


EE WL CORE 
: 


„gardło” dojścia do tego rynku — tutaj będziesz 
mógł 2-3 ludźmi zatrzymać nawet 10 wrażych 
wojowników. Staraj się atakować najpierw naj- 
słabszych, by jak najszybciej dobrać się do 
„mięska”, najlepiej gdy będą to elfy lub magowie 
(według zasady, że im kto więcej ma we łbie, tym 
mniej w mięśniach. Uwaga — ta zasada ma wła- 
ściwości mnożenia — jest przemienna!). Pomys- 
łów jest wiele. Ogranicza Cię tylko Twoja inwen- 
cja. Naprzód i pamiętaj: Divide Et Impera! 
Podsumowując Legion to jak niezbyt piękna, 
ale inteligentna koleżanka — może być odkry- 
ciem na kilka zimowych wieczorów: warto spę- 
dzić przy nim kilka godzin, wyładowując się inte- 
lektualnie (choć może to słowo to lekka przesa- 
da) i tylko jedną estetycznie. Na zakończenie 
właściwie wypadałoby powiedzieć tylko jedno: 
mimo kilku wad (np. algorytmy chodzenia posta- 
ci, wyskakiwanie do DOS-u) gra z całą pewno- 
ścią jest warta swojej niewysokiej w sumie ceny! 


JAGD 52 8 SUICIDE 


P.S. W tym miejscu całkowita dygresja od 
tematu: megabonusy dla naszych undergroun- 
dowych kolegów z Dworca Warszawa Śródmie- 
ście (Hello Adrew und other japco-man) oraz 
Tadeusza z Zagórza (sorry — na prawdę mie- 
liśmy tylko na powrót do domu). 


LEGION 

GOBI SOFT'96 
GOBI SOFT 

tel. (0-89) 15-29-47 
STRATEGIA + RPG 


2 


2? MB CHIP, OS 2.0+ 
HD. CPU O020+ 
40.00 zł 
























































dy wejdziemy na pierwsze piętro, 
G ujrzymy zamknięte przejście. Po jego 
otworzeniu (pociągnąć za uchwyt 
dzwonka) możemy przejść do dalszej części 
labiryntu. Pomieszczenie, w którym się znajduje- 


my, to rodzaj świątyni. 


Wrogowie: 

Mnisi — dość niebezpieczni, szczególnie 
osobnicy z podwójnymi tridentami (Numenstaff). 
Są bardzo ruchliwi, walczą z pomocą magii. Naj- 
lepiej jest ich zwalczać czarami w szczególności 
minionem defensywnym lub ofensywnym — gdy 
walczą z owymi, można ich atakować 2 flanki 
bronią każdego rodzaju. 

Niebezpieczeństwo: 4,5, Wytrzymałość: 8 (pa- 
nowie z Numenstaff — 4) i 


Po sali kręcą się mnisi. Jak zapewne zauważy- 
liście, w niszach rozsypanych po całej komnacie 
znajduje się sporo ciekawych przedmiotów. Tak, 
wiem... klei się toto strasznie do rączki. Niestety, 
nie obejdzie się bez dymu... Gdy podniesiemy 
którekolwiek z cudeniek, mnisi w obronie swojej 
własności z miejsca zaatakują, dlatego aby nie 
wywoływać zamieszania, najpierw należy spacy- 
fikować ten obszar, a dopiero później zająć się 
szabrowaniem dóbr (Meteor Metal, staff, kwiat | 
napój Mana, Spirit Cap, Combat Staff — za ukry- 
tym przejściem, jabłko oraz kilka innych znale- 
zisk w kotle stojącym na środku sali). 
Przechodząc do dalszej części zamku, 
Ę dojdziemy do korytarza kul ognistych. Kule ste- 
ne są przez mechaniczne „óczy” umie- 
'szczone w. ścianach. Jeśli chcemy dalej 
_ niszczyć Zło (CHCEMY!!!), musimy zająć się ich 
_ rozmontowaniem. Za ukrytym przejściem (na S 


2d pola oznaczonego jako X — mapa „Poziom 





wiCoydj 


yńuować naszą podróż, musimy wykonać 
_ następującą czynność: wyczarować na polu X 
 miniona stanąć na polu oznaczonym jako D i 


2% 


_ stąd rzucić w kierunku miniona jakiś RE 


M 
HETTTMTN UP 


ZH — zsmsE M 
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kule. Przed wejściem na ostat- 


_ wykonać następujące czynno- 
"ści: wyczarować 


_ (jak najmocniejszą), pole szyb- 
kości (również dla całej bryga- 
-_ dy) oraz kilka minionów defen- 
 sywnych w kilku miejscach 
korytarza (zmniejszą siłę ude- 


zwiadowcę ze Scout Map 


lożerny zneutralizować pierwsze oko. Aby 


ZESENE  |1-—>2P 


Ę 
5 
mm M HUM: m BA fe U PE Fer] 
TT uel ze 


Teraz pędem przebiec pod 
opadającymi drzwiami — przy- 
cisk z drugiej strony powinien 
je otworzyć na stałe. Kierujemy 
się dalej na $ — gdy napo- 
tkamy płytę musimy wejść na 
nią i szybko ż tego samego 
miejsca dać krok na W — 
miniemy iluzoryczną ścianę i 
wejdziemy w boczny korytarz, 
unikając tym samym nadlałtują- 
cych kul. Mijając następne 
iluzje dotrzemy do kolejnych 
dwu oczu, które należy róz- 
montować (wszystko zazna-- 
czone na mapie). We wnęce 
znajdziemy hełm  RA-SAR. 
Pozostaje jeszcze ostatnie Oko, 
którego niestety nie da się zde- 
montować  „— . będziemy 
musieli naciąć się na ogniste 


nią płytę najlepiej będzie 


tarczę 
ochronną dla całej drużyny 


rzeniową kul). Teraz wysłać 


przed same drzwi i... gazem 
przez korytarz, aż do następnej sali!!! 


Po wylizaniu się z ran z niszy na S$ możemy © 


znaleźć Eye Of Time, koło zębate oraz napierśnik 
i nagolenniki RA-SAR. Głównym zadaniem na 


poziomie pierwszym jest dotarcie do centralnej 
komnaty — znajduje się tu maszynownia pozwa-- 


lająca przy umiejętnym jej obsłużeniu otworzyć 


drzwi prowadzące do naszego Przeznaczenia — 


ostatecznego boju ze Złem. Drzwi otworzymy za 
pomocą zębatych kół — trzeba mieć cztery. Jeśli 


- nie posiadasz odpowiedniej ilości, musisz dostać 


się do Wioski 2, gdzie można zakupić owo 


cudeńko (teleport znajduje się w południowej czę- 


ści sali). Przy otwieraniu drzwi należy działać 


"szybko: w podłodze korytarza przemieszcza się 


od czasu do czasu ruchoma zapadnia, przez 
którą zlecimy do sali na poziomie zero (demony!). 
Wydostać można się stąd drabiną 11. Gdy dosta- 
niemy się do tej sali, stwierdzimy istnienie dzi- 


_wnych portali — trzeba je zniszczyć (czary), gdyż 
0 właśnie za ich pomocą przemieszczają Się ata- 


kujące nas miniony. Po dokładnym obejrzeniu 
maszynowni okazuje się, że nie jesteśmy w stanie 


uruchomić mechanizmu. Trzeba najpierw rozpa- 
_lić ogień w palenisku i włączyć pompy. W niszy 


znajdziemy klucz YA. Po pokonaniu miniona 


DU 
MASIERSZ) 





" wać (niegroźnie). Zwalc 





Oh 


CZĘSC W 





defensywnego otwieramy zamek. Kolejny zamek 
wymaga tego samego klucza — nie możemy go 
jednak użyć, poniewaz otworzyła Się zapadnia. 
Gdy wciśniemy zielony przycisk, klucz spadnie 


gdzieś na dno zamkowych lochów... No, cóż prze- 


jdziemy się i tam... Opuszczamy drabinę 0H i 


schodzimy na dół (mapa 0). 


- Miejsce, do którego weszliśmy, ta duża jaski- 


- nia. Tu natkniemy się na palenisko strzeżone 


przez miniona. Na razie ignorujemy go | 
ruszamy do centralnego przejścia W niszy 
można znałeźć napój sły. 


Wrogowie: 
Nietoperze — słabe ' zycznie, ale mogą zatru- 


zamy normalną bronią 


dzo ruchliwe). 
Niebezpieczeństwo: 2, Wytrzymałość: 1 
Aby przedostać się na drugą stronę otworów 
w podłodze, należy wepchnąć w nie rozrzucone 


po całej jaskini głazy. Kierujemy się do drabiny > 


=1G. Znaj ea się na poziomie —1. Jako że: 
drabina prowa tylko na dół, nie możemy się . 
nią o luować. obec tego ruszamy w tere E 


R 


Sicz 


POZIOM —1 
Podziemia 


Nietoperze _ilki 
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(poziom -1 Powój M Właściwie mogi 





doświadczenia, == się na wschód. 


Wrogowie: ż 
Pierwszymi. I na których się natkniemy, będą 
nasi chrzęszczący koledzy. Pojedynek z nimi to 
frajda. Do walki z olbrzymimi robalami należy 
wykorzystać opadającą kratę i broń noszoną w 
paz. sami hh” kratą, 


' pc „ogra 
szyct ,acoza fm idzie naj- 


ściach podziemi zamku 





Wrogowie: 
Ogniste Demony — bardzo niebezpieczne. z 


wygladu przypominają ©ghiste kule. Atakują 
metoca kamikaze: zbliżają Się do drużyny i gdy 
znajdują się w celu, Czyli ha polu, w którym 
stormy — eksplodują. Nawet jeśli (tfu!) członko- 
rygadki są w drogich i wytrzymałych 

| nogą stracić do 130 pkt. życia po jed- 

/m ataku! Demony należy atakować zaklęciem 


mało skuleczny) 
Niebezpieczeństwo: 6, Wytrzymałość: 4 


No Cóż, wejście w te tereny jak wspomniałem 
mie było konieczne, ale — „sięgaj tam gdzie 
umysł (raczej s 







naszym wypadku oznacza po prostu potyczki 3 
dla samych potyczek. Szwędając się po tym 
levelu, trzeba uważać na sypiący Się strop — 
może spowodować duże rany. Gdyby > 
spadające głazy odcięły nam drogę | nalęży je 
potraktować bronią. W tej części - j 
możemy znależć w ścianach dwa nit pić 


amó <w 
— > 


z szkielet kurczowo os 3 
<tóry oczywiście należy sobie pożyczyć na czas 


neokreś „ Gdy ogołocimy ten rejon z WSZY- 
stkich dóbr, możemy wrócić na poziom =1 „Po- 
twór” w pobliże drabiny 0G. Gdy udamy się na 


zachod, natkniemy Się na mieszkającego w roz- 
ległej jaskini pana tych podziemi... 


Wrogowie: żę 
Potwór Z Podziemi — bardzo niebezpieczny i 
wytrzymały, posługuje się czarami — głównie tru- 


jącym gazem. Na początku walki trzeba dużo się 
ruszać, atakować i wycofywać (leczenie), do 

momentu aż bestia utraci około 300 punktów siły. Ćw 
iej atakować bronią sieczną oraz czarami 

lą „stoimy, jak wrośnięci w ziemię”, wycofu- 

ąc się w krytycznym momencie w celu uleczenia 

Ww momencie gdy o: że Pa ź 


ES EW (są niematerialne) lub Vorpal Blade 


ekiera innych) nie sięga, cow 





niechętnie wdaje się w walkę i często stosuje tak- 
tykę „odwrotu na z góry upatrzone pozycje”, 
możemy być pewni że pozostało mu ok. 150-100 
punktów siły. Walka będzie od teraz już tylko 


> zabawą w kotka i myszkę (myszką ma się rozu- 


mieć będzie potwór), gdyż bestia będzie prakty- 
cznie stale uciekała, co ułatwi nam walkę „bez 
strat. Aż do samego końca gada nie wolno igno- 
rować, gdyż potrafi nagle odwrócić się i zaatako- 
wać (choć jest to mało prawdopodobne). Drugą 
metodą walki jest zastosowanie pułapki znajdują- 
cej się w niewielkim korytarzyku. Radzę jednak 
dobrze obejrzeć mechanizm, a dopiero później z 
nim eksperymentować, ponieważ wciągnięcie 
potwora do korytarza jest łatwe tak samo, jak 
łatwe jest wpadnięcie w przygotowaną na niego 
pułapkę (perfekcyjnie naostrzone „tarany”...). 
Niebezpieczeństwo: 7, Wytrzymałość: 7 


Po zabiciu potwór zostawi nam Blood Key. W 
jaskini znajdziemy to, co najbardziej nas intere- 
suje — klucz YA, który spadł nam z pierwszego 
piętra zamku. Można tu jeszcze znaleźć pięć 


__ żył zielonych kamieni oraz Emerald Orb znaj- 
_-dujący się w niszy. Kierujemy się do zamku 


oznaczonego na mapie -1 „Potwór” jako X. 
Używamy klucza Blood i znów możemy rado- 
wać swe Serce walką... 


Wrogowie: 
 Cyklopy — słabe i niegroźne. Atakują tylko w 


sposób konwencjonalny na dodatek mało skute- 


cznie. Atakować można właściwie zarówno 
magią, jak również bronią standardową. Cyklopy 
są jednak tak słabe, że szkoda na nie marnować 
many (chyba, że ktoś chce przećwiczyć swój 
repertuar magiczny i zdobyć trochę doświadcze- 
nia). UWAGA!!!: Nie walczcie pod kratą — te 
małe diabełki są bardzo sprytne i notorycznie 
opuszczają ją na nasze głowy 
Niebezpieczeństwo: 1, Eooeć 2 


Znajdujący się na ścianie: przycisk przenosi 
nas w centrum poziomu 0 (mapa „Poziom 0”) — 


rejon drabiny 1H. Drabiną należy przejść na 


poziom 1 (mapa „Piętro Pierwsze”). Za chwilę 


czeka nas mały chrzest bojowy, warto więc 


byłoby się zregenerować w wiosce. Aby nie ryzy- 


kować przechodzenia na pd tego poziomu przez 


ruchomą zapadnię, przejdziemy się bezpie- 
czniejszą drogą. Udajemy się do wschodniego 
korytarza z zapadnią, Gdy wejdziemy na płytę w 


"wyniku uruchomienia się mechanizmu czarują- 
"cego zaklęcie ZO, zapadnia zamknie Się na 


chwilę, jednak tak krótką, że nie zdążymy prże- 


| skoczyć na drugą stronę. Trzeba skorzystać z 


usług Scout Map. Uaktywnionego zwiadowcę 


> '_ przesuwamy na pole z zapadnią, następnie 
wycofujemy się i rzucamy silny czar ZO. Teraz 
"można przejść na drugą stronę i przesunąć 

_ dźwignię, która zamknie zapadnię na stałe. 

— Możemy się udać do wioski na małe party... Gdy 
" zregenerujemy swolje siły, wracamy teleportem 
> na poziom 1 i kierujemy się do drabiny OK. Dra- 
Diną tą zejdziemy do centralnej sali poziomu 0 


WYPOSA.  eleporty te Ar do 


kolei zadaniem jest. uprzykrzenie nam Życia 


> Kula ogniste sterowane są pz żywą istotę... 


Wrogowie: > 2 
- Karzeł — - bardzo niebezpieczny (wciska przy: 


ciski, które uruchamiają miotacze kul ognistych 
— zabójcza broń!!!), ale mało wytrzymały. Karzeł 


znajduje się w punkcie K (mapa 0, centrum). 


| es e. go od „ka na NA 0 > 


i >> przez zneutralizowaną zapanię do w 
> Udajemy się na drugie piętro... 


strony — punkt X. Trzeba kluczyć tak, żeby 
karzeł nie dostrzegł naszej obecności, w prze- 
ciwnym wypadku na naszych plecach wyląduje 
kilka ognistych kul. Gdy drużyna dojdzie do 
wskazanego pola, należy przygotować Magi-- 
czne Pudełko i kilka najmocniejszych czarów . 
ofensywnych. Teraz trzeba działać błyskaw 
cznie: wyskoczyć zza rogu, za pomocą m. 
cznego pudełka zamrozić delikwenta i zaatakc 
wać metodą szaleńca — nawkładać ile się da i 
czym się da, mając nadzieję, że Karzeł „zejdzie, 
zanim minie efekt czaru „zamrożenie” Na. 
wszelki wypadek należy mieć przygotowany 
minion defensywny, który trzeba mana na; 
plecach w przypadku niepowodzenia akcji. 

Niebezpieczeństwo: 7, Wytrzymałość: 3 


Gdy rozprawimy się z Karłem, możemy pom) 
szkować trochę po tej części labiryntu. A 


się kol ; 
tajne przejście — za nim ada: się różne klej-- 
noty i pierścień Eye Of Time. Możemy już wrócić - 
drabiną OK na pierwsze piętro. Teraz kierujemy 
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szczamy mapkę do poprzedniego a 
rozwiązania, którą ukradł nam złośliwy ©! e: ; 
chlik _ Drukarski Wada W > 
Wytrzymałość: a 
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jenie blokujące przejście. Swoje 
i na dół. Wiedział, że bombami 
ć walające się na drodze głazy, 






0 i hatknął się na dziwny słup z prze- 
. Nie | namyślając się zh Aa: wcis: 









niego noże 3 

przez który Cho natychmiast się f że 
prawo od przełącznik: znajdowalijj 
Kiedy nasz t eQ 















„na dół znów w 


ż mu wybawcy. Cho po dł do kota (przy Y 
he do. 0. i dał mu rs py śmietam! 
ferował mu swą pomoc w tru 













= | iejdowała się su- 
— Shatter Sword! Tak uzbrojony Cho 
| z pomieszczenia i udał się w prawo, 
później Na dół, Znów w prawo, ponowfiie na dół i 
w prawo, wreszcie w górę. Zauważył jedynie za- 
rys zamurowanych drzwi, których jednak nie Dy! 
w stanie sforsować: Wrócił więc na dół, w lewo, 
ilewo. Tam natknął się na gadają- 
orloca. Parozmawiał z nią, powy- 
V ń różne gadżety i poszedł w le- 
o. Przesz zez most, skierował się w górę i 
skorzystał z ukl skale przejścia. Uh te 
| rinled . j 1 









ach, niestety odpłatnie (a to 









- tać gazelę, 2 bohater niepos 


* dy. Zapamiętaw 


_ swymi, hmmm. odchodami. 









"AM skiepg w jed ny pomieszcze” 


Oroz awiał z 


się, że aby zabięj 38 
ny na jego plec 







sklepik i poszeł m. aż do na 

dynku. W środku znajdował się jakiś ka 
nie chciał nikogo przepuśćić A bregdził | 
pachu. "Skoro ma taki wrażliwy węGłE to a 
łatwię” — pomyślał Cho. Odnalazł budynek Are- 
ny, lecz nie wszedł do niego, tylko przeszedł do- 
łem w prawo. Tam patknął się Na blokujące prze- 
jście kamienie. Usuna! je bombą i wrócił pod 
sklep. Tam pozwalił, aby jedna zk 


mało przyjemnie pachnący, ua 
blokującym przejście gościem, 



























; » Cho zaniósł księgę Q'Gertow 
— wnie porozmawiał z jąkałą, który zgodził się być 





















> był ;zcze da do zro- — 
jrzez > most szedł w prawo, 
ając i brzsta Dotarł do 
al Fiatknał się na dwóch, 
_rozmownych bani- 
łów, Bardzie zaintereso- 
go zajazd „U Maxa. 
Wszedł do środka i poroz- 
miał z właścicielem 
_' (ten wciąż gadał o drze- 
_'_ wach, brr!). Opuścił więc 
eny, aby porozmawiać z wła: 
skierował się w lewo. Gdy 
zł , zauważył niebieskie pole 
r. 8 oarąj na nim i użył magi- 
ałało! Utworzył się most, po - 
ETAP piasek za mo- 
s przydatnych gadżetów. 
owanym wędkarzem Dic- 
rzez most i udał się w pra: 
| wiał z O'Gertem, który zaczął 
 jąkac acając, na lewo od mostu odkrył 
es m omokwózewie. Porozmawiał z bab- 
cią przed domkiem i wrócił na plażę w poszuki- 
waniu ryb. W prawym dolnym rogu planszy od-- 






kniętego domu 























- nalazł rybkę, z którą zawarł pewną umowę. Za- 
- - dowolony z siebie wędrownik wrócił do wędka- 
* rza, porozmawiał z nim i wrócił do Areny. Po-- 
-- szedł na dół i lewo — dotarł do Mystery Square. 


To miejsce widział już wcześniej, ale teraz po 


środku pojawiła się jakaś książka, Po usunięciu 


palików Cho zabrał ją. Tobyła Księga Dowcipów. 
Po chwili pono- 


ając, Chaoporozmawiał z ządo” 
rzem, który zapfosi! go do $We- 


tłumacze 
wolony 


SR _go domkli ( to 0 zamknięty wcześniej budyńek 


koło banitów 
kiem rozb 


0 Udał Se tan 
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8 h śródekka, którymi )czy ści aa eo od- 
chodów. Chcąc wykorzystać łopatę, udał się na 
cmentarz i przekopał cały PŁ, Po przekopaniu 
"_ cmentarzyska wzbogacił się+o n pegiozną róż- 
| _ dźkę. Poszedł w lewo og istępnego bu- 
dynku z teleportem. Uży snął kolejny 
rzełącznik. AA wwo: k 
1 . 2. wi aj 


dlę!) p: oj do Paa 



































+ go do wyjścia z jaskini 
j na pomost... AL 
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„ze znajdującego sę tam teleportu. F | 
unął w lewo kara biok, Użył telep 


enio -.4d znajdował s 










ł się w jaskiniacł 
murowanych drzwi (tych, które wcześni 
' ział) i i IDZWSEJ je A siły 2 n po 






















duszy, trzeba zdobyć | 
Duch stworzy Święty ToBołek. Donice Serce był 
nieco zdziwiony, gdy dowiedział się, że te skła- 
ikito Łapa Niedźwiedzia, Pióro Orła i Złota 
korupa Żółwia. org ich fe 
gł sobie dowolnie wyBEĆ... „Najpierw Żóh 
pomyślał nasz bohater „jest chyba najstat 
y" Ogniste Serce wrócił zatem do Magicznego 
taku, pfzeszedł przez bród i wkroczył do ciem- 
ych jaskiń. Tam znalazł nie tylko monety i różne 





"inne, mniej przydatnę cikawostki, ale również - 
kulę biłardową, której przeznaczenia na razie 
nie mógł się domyślać. W południowej części * 
jaskini znajdowało się wiełkie, łukowa wejście Ę 


do podziemnej komnaty. Nad nim widriłały dwie 
przerażające czaszki — to tu właśnie była gie- 
dziba pierwszego przeciwnika — Żółwia... Be 
dak, raczej marnie wyglądał, poszatkowany jak. 
rzeszoło kilkunastoma strzałami Ognstegąę 
Serca — zgubił nawet skorupę, która ka j 
najprawdziwsze złoto. = 

Wyszedłszy z Wielkiego Lasu, podążył n 
bohater na północ i za pomocą niebieskiego kry- 
ształu zdobył pochodnię. Potem, czując jakąś 
dziwną siłę, skorzystał z żółtego kryształu i prze- 
niósł się z powrotem. Na północy czekały na 
niego ciemne otchłanie lasu. Błądząc po nim, 
miotając się między dzikimi bestiami, znalazł 
wreszcie polankę, na której leżały trzy laski 
dynamitu. Nie tyle szczęśliwy, co nieźle wystra- 
szony, postanowił natychmiast opuścić niego- 
ścinne rejony (pomijając fakt, że był kompletnie 
przemoczony, to jeszcze skończyły mu się Men- 
iosy). Jakże się zdziwił, gdy-nie opodal lasu zna- 
iazł w skale + zwan wejście. Powodowany 
zmysłem ź ora (Wkońcu miał coś z 
duszy Billy'ego) kężióaj dynamiif między kamie- 
nie, a pochodnię przystawił dó*lontu... małe 
bum, potwierdziło jego przypuszgzenia — ten 
sprzęt zwykł wybuchać... Mały rekanesans przy- 
niósł same korzyści — kilkanaścigibrzęczących 
monet wypychało kieszenie, dynamit uwierał w 
klatkę piersiową, a pomarańczowy kryształ rwał 
się radośnie do ponownego telepdłtowania. Nie 
zmieniając swojego położenia "FE" gwiazd 












(czy! dalej na północ), nasz bohater odnalazł 
następne zawalone przejście. Zabawa z dynami- 
tem tak mu się spodobała, że: spowodował 
raz małą Hiroszimę, chięhocząc przy 
achwytu. Ogniste Serce zaWsze był wojo- 
m, który cenił sobie otwarte przestrzenie, 
amkniętych dostawał nerwowego kaszlu i 
ienia oczu, jednak tym razem Udało mu się, 
o tych przypadłości, znależć: kolejny zestaw 
ga pirotechnika, dużą mosiężną korbę i 












jąc z niej częściej niż raz w tygódfiniu, Ogniste 
Serce wiedział, że w jaskiniach, które odwiedził 
jako pierwsze, jest zwodzony most który obsłu- 
guje się właśnie taką korbą. | 

Skorzystał z tej wiedzy i dostał się na skały. 
Był tam krótko — zabrał bilet do kfiajpy. pogadał 
sobie z głodnym ptaszyskiem i z dźiwnym dziad- 
kiem, którego fascynował widók wielkiego 
kamienia w kształcie stożka. Kfiajpa była na 
południu (nasz bohater dotarł taff za pomocą 
czerwonego kryształu), w knajpie był medalion, 
dzięki któremu można było naihormalniej w 
świecie wywołać sobie trzęsienie Ziemi (no tak, 


azdo orła. Mając świetną pamięć i korzysta- 
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W poprzednim numerze przedstawiliśmy Wam recenzję i początek 
przygód dzielnego asystenta Billy ego. Oczyścił on, jako Indianin Ogni- 
ste Serce, swoją duszę oraz ciało w Magicznym Potoku i jest gotów 
wykonać polecenia Wielkiego Ducha... 


każdy ma to w domW i tak dalej, nie). Takig małe 
trzęsionko całkiem skutócznia podziałgło na 


wyżej wymieniony kamień, sprawadzająGigo do 
parteru, rozproszony jak boliwijska marynarka 
wojenna podczas mafiewrów na „południowym 
Pacyfiku. Teraz możlfa s 

zebrać trochę monetek oraz m 
do teleportacji. Zdenerwowany ciężarem i 
wygodnym kształtem kuli bilardowej, znająz 
wigwam z facetem, który by! bardz smutr 'yg — 
brakowało mu jedfiligitakiej do gry: Obdarowst 
„sprzedał” 30 bohaterowi tipsa. Polecił 
szukać pod łÓżKSJNI, niestety nie schowanych 
tam kochanków, 48 tylko różnych przedmiotów. 
Nasz bohater zapamiętał radę i spróbował wyko- 
rzystać swój medalion, aby dostać się do tajem- 
niczych miejsc. Znalazł (jak radził mu staruszek) 
tajemniczy znak gwiazdy w kole. Użyty medalion 
spełnił swoje zadanie znakomicie — w oka- 
mgnieniu Ogniste Serce znalazł się w północnej 
części terenu, na małej polance. Ku swojemu 
zdziwieniu znalazł tam śliczną grzechotkę. 
Natychmiast przypomniał mu się. wstrętny 
bachor, wydzierający swoją niemowięcą buzię 
oraz jego rodzice, którzy błagali wszystkich o 
pomoc w uciszeniu bestii. Popędził więc, co sił w 
teleporcie i uspokoił toto, za co w zamian otrzy- 
mał latarnię. „Będzie można zajrzeć pod jakieś 
łóżko” — pomyślał i wstąpił do pobliskiego wig- 
wamu. Tam znalazł więcej niż mógł się spodzie- 
wać. Pod łóżko dało się nie tylko zajrzeć, ale 
nawet je przesunąć — pod nim znajdowały się 
schody. Nasz przyjaciel, jak już wspominałem, 
nie znosił zamkniętych pomieszczeń, zabrał 
więc czym prędzej walający się w kurzu topór, 










dał się oszwabić pewnemu spryciarzowi, biorąc 


karmę dla ptaków za magiczny proch, i wyleciał, 
jak antylopa na sterydach, na zewnątrz. Jakież 
było jego zdziwienie, gdy zamiast na dworze 
znalazł się w jakiejś chacie. 





nął z zażenowaniem i próbował wycofać - się > 
innym wyjściem pod drugim łóżkiem. Tego 
jednak nie było. W zamian jednak nasz bohater 


znalazł poręczny sekator. Zabrał go i uciekł z 


znalazł drogę do i 
tecznie uzbrojony, by pezyć walkę z Orłem. 


do skalnego gniazda 
rodzinkę. Nie wypadało 
więc przystąpił do walk 
kiedyś ptaka, który prz 


kawałek stali w głowieżł 


(zejść dalej. ię 
lion służący 

















eraz poczuł się dosta- 





Nie? NG właśnie, tym też 
się nie udało — Pióro 








iek bokserski i został 2dob j 
Ę-P.:: potwora. Tera s. Ś 


a. wał „i Kaa nasz przyjaciel, Ra 


na tratwę (w sklepie na wschodzie) i przeprawił 
się na drugą stronę. Wielki Wódz już na niego 
czekał. Nie chodziło mu jednak o to, by dostać 
tęgie manto. Musiał się biedak podporządko- 
wać. Ogniste Serce, wracając, wstąpił do jednej 
z chat i zlikwidowawszy dwóch, pilnujących 
łopaty wojowników, stał się jej jedynym prawowi- 
tym właścicielem. Aby wyjść, trzeba było poma- 
chać tym narzędziem. W tym jednak wyręczył go 
pewien, widocznie nudzący się wojownik. Teraz 
już można było udać się do Wielkiego Ducha. 
len, owszem, był bardzo szczęśliwy, za nic 
jednak nie chciał połączyć magicznych składni- 
ków, bez uprzedniego dostarczenia mu, Gwiż- 
dżącej Orchidei. 

„Cóż, siła wyższa” — pomyślał Ogniste Serce 
i udał się na skały, gdzie widział przedtem ptaka. 
Ptaszysko było zdecydowanie zbyt uprzejme — 
nie tylko nie zeżarło wszystkiego, ale jeszcze 
zaniosło naszego bohatera na skałę z Gwiż- 
dżącą Orchideą. Zielsko poddało się brutal- 
nemu ciachnięciu nożycami i zostało przez Wiel- 
kiego Ducha zmaltretowane, w celu sporządze- 
nia Świętego Tobołka. Teraz Ogniste Serce 
śmiało podążył na polankę, gdzie ciągle iatało 
coś dziwnego i tam doznał bardzo dziwnego 


uczucia... jakby ktoś wyssał mu całość jego myś- 
li... To profesor przeprowadził transfer | > 


zabierając OBY ego w dalszą Poade. (cdn. ) 


R Tomasz. „Hires” Filipek . 
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) padło łupem naszego 
> bohatera. Skorzystał znów, z tajnego znaku 
_ gwiazdy i teleportował się na wschodf 
kę, gdzie dopadł sna zeci 
i dź liedzia. Stoczył z nim Bardzap 
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ciel Doczekaliśmy się gry Tee- 
nagent na Amigę. Trzeba przyznać, że 
j czekanie, choć długie, zdecydowanie 
_' się opłaciło. Jest to naprawdę rewelacyjna 
przygodówka na europejskim poziomie. Mimo 
że grafika nie jest renderowana (choć taka te- 
raz moda na świecie) stoi i tak na wysokim po- 
ziomie. Kolorowe (przynajmniej na AGA), bo- 
gate w obiekty tła oraz dobra animacja posta- 
ci głównego bohatera, to niezaprzeczalny atut 
gierki. Jeśli dodać do tego cool muzyczkę, 
trzeba stwierdzić, że jest to gra warta wydania 
paru złotych. Inną zaletą Teenagentia jest cie- 
kawy scenariusz i to co ujęło nas — Suicida i 
Jagda 52, czyli zakręcone, jak domek ślima- 
czka, poczucie humoru. Nareszcie scenariusz 
w polskiej przygodówce pisał dobry scenarzy- 
sta, a nie dobry informatyk. Cóż, można mieć 
tylko nadzieję, że konkurencja dostanie porzą- 
dnego kopa od teamu Metropolis/Union Sy- 
stems i sprowokowana Teenagentem wyda na 
Amigę całą masę gier przygodowych o co naj- 
mniej takim poziomie, jak opisywany w tym ar- 
tykule produkt. My czekamy z wywieszonym 
ozorem i drżącymi z emocji łapskami na wer- 
sję CD Teenagenta dla Amigi. Ma ona zawie- 
rać całą stertę samplingu, więc zapowiada się 
jeszcze lepsza zabawa. lak więc Amigowcy 
ruszajcie do rodziców (albo do pracy) po pie- 
niądze na CD-ROM, bo czas Teenagenta CD 
jest już bliski... 


JAK UKOŃCZYĆ TEENAGENTA 

Pewnego dnia przechodziłem sobie koło ja- 
kiejś spokojnej, ciemnej bramy w centrum 
miasta. Nagle z cienia wynurzyło się dwóch 
smutnych panów w prochowcach. Domyśla- 
łem się co powiedzą: „Prosimy do Poloneza”. 
Już przyszykowałem sobie przebiegłą odpo- 
wiedź „Z panami nie tańczę”, gdy okazało się, 
że smutasy rozwiązały problem w sposób bar- 
dziej prozaiczny: któryś z nich prasnął mnie 
po główce kawałkiem jakiegoś ciężkiego 
przedmiotu. Ocknąłem się w siedzibie RGB 
— tajnej organizacji rządowej, gdzie postawili 
mnie przed jakimś ważniakiem. Ten zaczął 
nawijać, że jestem tym jedynym, najlepiej na- 
dającym się do zadania, które RGB ma właś- 
nie wykonać. Mama ostrzegała mnie przed ta- 
kimi. Długo opierałem się, gdyż nie lubię nale- 
żeć do żadnych organizacji, bo wtedy wszyscy 
mogliby mnie się pytać: „Czy jesteś człon- 
kiem?” a ja musiałbym zgodnie z prawdą od- 
powiadać twierdząco. Jednak w pewnym mo- 
mencie facet użył przekonującego argumentu 
— w zamian za wykonane zadanie zostanę 
tajnym agentem RGB, a jak on sam stwierdził, 
cytuję: „Dziewczyny kochają tajnych agen- 
tów”, koniec cytatu. Na takie dictum nawet naj- 
większy twardziel (nie mylić z HD) staje się 


mięczakiem — cóż miałem robić: jestem tylko 
człowiekiem, a raczej próżnym mężczyzną(?), 
więc zgodziłem się. Kolesie nie owijali w tzw. 
bawełnę i od razu przystąpiliśmy do dzieła. 
Zaczęły się testy, mające wyKazać, czy nadaję 
do tej „branży”. 

Wykazałem się niemałym intelektem, dając 
strażnikowi przepustkę od Bardzo Ważnej 
osobistości z RGB. Udałem Się ód razu do biu- 
ra kapitana, od którego dowiedziałem się, jak 
ma wyglądać mój pierwszy egzamin na agen- 
ta. Otóż zamknięto mnie w karcerze, z którego 
miałem się wydostać o własnych siłach. Roze- 
jrzałem się po pomieszczeniu — pierwsze, co 
zwróciło moją uwagę, to sprężyna znajdująca 
się w rozbebeszonym łóżku. Zapragnąłem ją 
posiąść. Pragnienie to zaspokoiłem na miej- 
scu. Następnie sprowokowała mnie żarówka 
wisząca u sufitu. Tak dla zabawy uwiesiłem 
się jej i huśtałem dotąd, aż oBerwał się kabel. 
Ta zabawa intelektualna tak mnie zmęczyła, 
że postanowiłem coś zjeść — zawołałem więc 
kapitana, który obiecał przynłeść coś na ząb. 
Gdy położył michę na półeczce, przypomniał 
mi się jeden śmieszny dowcip z jakiegoś fil- 
mu: a gdyby tak włożyć końcówkę kabla do 
miski z zupą? Chcąc sprawdzić, czy w rzeczy- 
wistości jest to równie śmieszne, wykonałem 
swój zamiar i pstrykając włącznik upewniłem 
się, że Prong, o pardon prąd w zupce ma takie 
natężenie, że z ziemniaczków robią się frytki. 
„awoł: _ kapitana, który dotknął talerza. 
k wię Wam — —_ śmiecie ok co niemiara. a 







> nata wiszące u drzwi — 

| om klucz, dzięki 
j któremu wydostałem Się 
4 na wolność. Od razu 
przystąpiłem do drugie- 
go testu. Kapitan przy- 
mocował się sznurem do 
krzesła (ludzie mają róż- 
ne pomysły...) — moim 
zadaniem było wydoby- 
cie od niego tajnego 
hasła. Wyszedłem z jego 
„pokoiku” i udałem się w 
kierunku czerwonego 
muru. Rósł przy nim 
krzaczek, z którego wy- 
rwałem kawałek trawki. 
Poszedłem.z nią do kapi- 
tana. Jako że jestem z 
natury brutalny, wymyśli- 






aa i kolegami”. Wziąłem opróżniony 


łem, że warto by połaskotać nią denata. Ten 

okazał się być HD (czytaj twardzielem), dop je- 
ro po kilku próbach, zaczął się tak rechot: 
że z kieszeni wypad! mu Rambo-nóż. Uuu 


taka zabawka w moich rękach. Z kiełkującym : 
w głowie nowym pomysłem ruszyłem w kie- > 


runku czerwonego murku. W znajdującą się 
przed nim twardą ziemię wbiłem sprężynę. 
Skoczyłem na nią, dzięki czemu znalazłem 
się za murem. Stamtąd zabrałem coś, czego 
już wcześniej domagał Się mój kleptomański 
instynkt — saperkę. Ruszyłem ku namiotowi. 
Moje czujne oko dostrzegło za ogrodzeniem 
jakiś tajemniczy przedmiot. Nie mogłem się 
oprzeć chęci posiadania go. Trzęsącymi się z 
emocji łapskami przeciąłem ogrodzenie no- 
żem, a przedmiot wydostałem z ziemi za po- 
mocą saperki. Okazało się, 26 jest to kalejdo- 
skop. Kto by chciał pobawić się tym wirtual- 
nym cudeńkiem?! Aaaa... małuralnie strażnik 
(ale dlaczego? eee... nieważne). Szybko po- 
biegłem do jegomościa i włęczyłem mu to cu- 
deńko w zamian za najświeższy numer „Tygo- 
dnia Żołnierza”. Podczas gdy Strażnik zajmo- 
wał się podziwianiem psychodelicznych form, 
wytwarzanych przez kalejdoSKOp, ja znów za- 
pragnąłem coś mieć — tym razem granat 
przypięty do jego paska (człowiek stale chce 
więcej i więcej...). Teraz z nowo zdobytym pi- 
semkiem poszedłem do kapitana — ten 
zmiękł od razu, gdy zobaczył Swój ukochany 
periodyk. Tajne hasło, zgodnie z sugestiami 
kapitana, wyjawiłem barmanowi w kantynie. 
Teń wyjaśnił mi, na czym będzie polegał mój 


sagi e test. Kapitan schował się gdzieś na te- 


i aoi — ja miałem go odnaleźć. Pestka 
myślałem sobie (o filmie z Krystyną Jan- 
— „już w dzieciństwie bawiłem się w to z 





ubek po kawie i wyszedłem z kantyny. Naszła 


mnie nagła ochota na pogrzebanie w poblis- 
- kim śmietniku, z którego wyciągnąłem ka. 
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Witam po raz kolejny w rubryce Ortodoksyjnych Rolplejowców-Maniaków (skrót tej nazwy może wzbudzić 
pewne nieświeże skojarzenia, ale wierzcie mi to czysty przypadek!). Jak w każdym odcinku, tak i dzisiaj 
poczytacie sobie trochę o amigowych grach RPG oraz „riuliezach cziornoj zony”, czyli mrocznej stronie rol- 
plejowego światka. Jak to ostatnio w modzie, wstęp będzie krótki, gdyż materiału jest sporo, a miejsca nie- 
wiele. Dobra wiadomość: ukazały się nowe pozycje rolplejowe na Amigę: Szenarion oraz Trapped (ta druga 
na razie tylko w wersji demo), po szczegóły odsyłam do sekcji RPG Informacje. No to end of bełkot — przy- 
stępujemy do czytania wywodów wujka Suicide a. 
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W Ambermoonie i Amberstarze wygląda to w 
następujący sposób: po rozmowie z jakąś 
postacią otrzymujemy informacje na temat 
jakiegoś przedmiotu lub osoby — od tego 


momentu w oknie dialogowym, będziemy 
mieli wyświetlone np. imię „Thor” oraz nazwę 
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pieniążki można mieć (prawie) wszystko... | 
Jak w każdym rolpleju do drużyny można 


Ę przyjmować, jak również również wyrzucać z 
niej spotkanych podczas wędrówki herosów. 


Ciekawostką jest fakt, że jeśli pozostawimy wd : 


jakiegoś człowieka w określonym miejscu, to 
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ność czarowania oraz uczestnictwi 
tach. Jako że każda kolejna ce 
poprzedniej, musimy rozpatrzyć 
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dła niej związanie się z kimś potężnym, mogą- 
cym jej dopomóc. Sam pakt z ZZL LLL(-8 
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ności spełniał życzenia kobiety, ale w Z 


oczekiwał bezgranicznego oddania 2) ego ż 
osobie: ceną było sprzedanie duszy... Trze 


zaznaczyć, że Szatan nigdy nie wymusza 
paktu na swojej ofierze. Mógł on tylko mamić 
ją obietnicami w wyniku czego kobieta dobro- _ mc 
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nich nie potrafił nią sterować, a tylko najlepsi 
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krótki opis nowych rołpiejów. 
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- była umiejętność metamorfozy. RZY 
_ mówi się o zamianie czarownicy w czarnego 
kota, jednak znawcy tematu odnotowują 
- również przypadki zmiany wiedźmy w wilka, 

- psa oraz sowę. Znany jest również ogólnie sto- 


sunek czarownic do małych dzieci. Potrafiły 
one mianowicie porywać małe dziewczynki w 
celu uczynienia z nich swoich uczennic. Mówi 
się też o tym, że porywane dzieci (znów luźna 
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miejsca w miejsce i znajdowaniem. jakichś 
przedmiotów. Szenarion skupia się na moty- 5 
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No, dość tego moczenia się — przystąpmy 
do krótkiej, ale treściwej odpowiedzi na listy. 
' Przepraszam za podanie (hmm.. 
powiedziane) okrojonej listy rolpiejów w 


- poprzednim numerze, ale jak mi troll świad- > 
_._- klem nie myślałem, PUT ELUIGACH IC 
= OLA żż a jak Captive czy Fate! W 
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ibrakło miejsca, w następnym ukaże się 
podań OJCA Przyszedł LA mnie bardzo 
sympatyczny „list personalny”, którego autor 
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dzięki, ale niestety nie możesz liczyć na „per- 
sonalną odpowiedź”. Jeśli chcesz znać odpo- 
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informacji jest tyle, że poszczególne dzi: TY 
jak widzisz, są poszatkowane na mniejsze. N 
pytania skierowane pod adresem SAVE LL 
CEBA CREE OCZNA WIO LUSRCTUJY A LOL 
wyjaśniłem wszystkich problemów, 


powtarzam — jestem ograniczony (he, he 
niech cieszą się tym stwierdzeniem wszyscy, 


którzy mnie nie lubią) objętością RPG, a 
innych ignorować nie mogę — w każdym bądź 
razie czekam na inne Twoje listy konstrukty- 


OC! (CO ACS 4/96, RPG Strefa 

| — Maleficium), która mogła być zaró- 
pozytywna, jak i WLANCZA 
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A nie sia satanistą ani zboczeń- 
born RAJ oęóucpi i poświęcane Szatanowi. 





<LI nawet o aktach kaniba- 
; wobec pew oraz rzekomym wyra- 
bianiu z ich ciał przeróżnych magicznych elik- 


z OTO (a propos eliksirów — zajrzyjcie do 
następnego ACS, a dowiecie się o nich pewnej 
ciekawej rzeczy...). Ogólnie można by powie- 


dzieć, że stosowanie czarów było uzależnione 
silnie od sytuacji w jakiej znajdowała się wie- 
dźma. Wiadomo jest bowiem, że typowe mie- 
szczanki nie będą zajmowały się rzucaniem 
uroków mających spowodować np. pomór 
bydła, zaś wieśniaczki rzadziej będą opero- 
wały czarami typu „zakochaj go we mnie” 
wielce potrzebnymi w małomiasteczkowych, 
plotkarskich środowiskach miejskich. 

W następnym odcinku RPG Strefa Mroku 
dowiecie się co nieco na temat CJ oraz 
wielkich sigięk LE | oobróedh wstać! R 
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NUS za odzew odnośnie Abandoned Places -Ę 
Jako że dzisiaj już nie ma miejsca, Twoje 
Mapy pójdą w następnej części RPG. (o AA 
ście jeśli tyłko zechcesz, przysyłaj kolejne, a 
staniesz się pierwszym honorowym kore- 
spondentem RPG Zone! Prosiłbym tylko [GEL 





_ jest to możliwe) o przesyłanie map w formacie 


obrazków IFF, a tekstu w pliku ASCII (format 
Amiga PL) — to znacznie przyspieszy moją 
galerniczą pracę... Na pytania odnośnie 
wymienionych gier odpowiem w następnym 
odcinku RPG (no room now!). 

Następne info, dla MEECASHA. Dzięki za © 
LEC ELLEN e KALE CECIL 
Kupiliście moje serce motywami wyciągnię- 
tymi z Anarchist Cook Book (ech!!! — under- 
ground rUleZ!!!). Wszystkich roipiejowców | 
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AD 2 DODROLNACC Necronomicona — będę je 
-_ pokrótce recenzował na łamach RPG Zone. 
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igeruje. Mam LEICA że spotkamy się kie- 
dyś osobiście — wtedy dam Panu okazję 
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tyczną. Jeśli będzie to próba udana — jestem 
winien Panu kolejkę piwka. i IAS 
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to po prostu plik wykonywalny, uruchamia- 
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„engine gry” — między tymi pojęciami jest 


szczegóły przedstawią Panu zapewne koledzy 
z grona redakcyjnego... 


Wujek Suicide 
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to układ dzisiejszego odcinka, który 
mam nadzieję pozostanie nie zmieniony 
do końca (mojego lub Redakcji :) 

e TIPS czyli TEORIA I PRAKTYKA STRATE- 
GI! — w tym dziale zajmować się będziemy czę- 
ścią teoretyczną operacyjnej sztuki wojennej i jej 
odzwierciedleniem w grach strategicznych, dziś 
zagadnienie SKALI. 

e SCALAK | PLANSZA — to przedstawienie 
wydanych i będących w produkcji gier strategi- 
cznych — planszowych i komputerowych. W 
ramach tego działu będziemy przypominać 
sobie także produkcje starsze, mniej może zna- 
ne, ale nadal świetne. Ze względu na sporą 
liczbę zainteresowanych tematem gier planszo- 
wych, postaram się zająć i tym problemem, 
wszak nie samym komputerem człowiek żyje, a 
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Wszystko co dobre musi się kiedyś skończyć — jak to powiedział celowniczy czeczeńskiego kaemu na widok 
płonącej kolumny sowieckiej. Ten wielce poetycki cytat dostosować możemy niestety i do naszej sytuacji — 
GOODBYE WAKACJE!! Po rozkosznych dwóch miesiącach, obrzydliwa machina zwana potocznie MEN-em 
wyciągnęła po nas swe obrzydliwe łapska reakcji. No cóż, pozostało nam tylko zacisnąć zęby i odczekać swoje 
10 miesięcy. Ale nie wszystko co niedobre musi być od razu złe. Dzisiaj bowiem MOI MILI wprowadzamy wre- 
szcie inną formę tej rubryki — chwytamy wroga za pysk i po zaaplikowaniu mu połowy magazynka od pepeszy 


rozpoczynamy rozgrzewkę... 


nie ma nic lepszego od „wymiany ciosów” na 
planszy w towarzystwie przyjaciół. 

Resztę rubryk już znacie — LISTA, LISTA oraz 
ŁĄCZNOŚĆ, to pozycje dzięki którym możecie 
kontaktować się ze mną i decydować o kształcie 
tej rubryki. Tutaj mała informacja — LISTA, 
LISTA to WASZE (!) głosy. Wy decydujecie co jest 
„in”, co „out” — Piszcie! 

Przejdźmy do mięska: 


TEORIA I PRAKTYKA STRATEGII 

W pierwszym odcinku naszego cyklu (a był to 
bodajże numer 2/96, wtedy jeszcze WYDANIE 
SPECJALNE COMPUTER STUDIO) wyjaśni- 
liśmy sobie istotę pojęcia STRATEGIA, ale nie 
wytłumaczyliśmy, co jeszcze możemy spotkać w 
operowaniu terminologią. Otóż, o ile całokształt 


działań zbrojnych, decyzje wydawane na 
szczeblu Grupy Armii czy też Frontu lub obszaru 
wojennego jako takiego, podciągnąć można pod 
to określenie, to już wysłanie plutonu piechoty na 
zwiad w rejon wioski X przy drodze B-453 mia- 
nem strategii, nawet przy dobrych chęciach 
określić się nie da. Co nam pozostaje? Teoretycy 
wojskowości spierają się między sobą o ten 
podział, a ponieważ my na dyskusje akademik- 
kie nie mamy ani czasu, ani miejsca, na potrzeby 
naszego cyklu przyjmiemy taki podział. 
STRATEGIA — działania związane z prowa- 
dzeniem działań wojennych na szczeblu Armii 
lub całego Kraju (np. strategią działań Hannibala 
w Italii było dokonanie bezpośrednich zniszczeń 
u wroga, a nie jego satelitów i przeniesienie 
wojny na jego teren, by odciążyć samą Kartaginę 
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oraz związać i zniszczyć maksimum sił Rzymu). 

OPERACJA (sztuka operacyjna) — to działa- 
nia na szczeblu Armii lub Korpusu. Siły wydzie- 
lone z całego ugrupowania, mające osiągnąć 
planowany cel (tutaj za przykład niech posłuży 
marsz gen. Shermana (UNIA) wzdłuż Atlantyku 
na południe do półwyspu Floryda — dzięki temu 
zniszczono zaplecze wroga, przeskrzydlono 
jego obronę i odciągnięto siły z kierunku działań 
armii gen. Granta). 

TAKTYKA (zastosowanie konkretnej broni do 
konkretnych potrzeb i metody realizacji działań 
stojących w hierarchii wojskowej wyżej) — o co 
chodzi? Otóż generalnie taktyka, to właśnie 
najniższa z form metod walki. Skala — tutaj 
dowodzi się od dywizji do plutonu. Sztuka pla- 
nowania obrony i ataku na najniższym szczeblu 
drabiny wojskowej. Jest ona niezwykle ważna i 
uchodzi w XX wieku za najbardziej skompliko- 
waną. Należy pamiętać o całej hierarchii pojęć 
— efekt działania STRATEGII składa się z 
wygranych (lub nie) OPERACJI, a te z kolei 
składają się z szeregu działań TAKTYCZNYCH. 
Oto właściwa kolejność. Przykładem boju takty- 
cznego może być obrona Wizny w 1939 roku 
czy też działania Wołyńskiej Brygady Kawalerii 
pod Mokrą (także 1939 r.). 

Tak więc mamy najważniejsze pojęcia za 
nami. Po co nam to wszystko? Spójrzmy teraz 
przez pryzmat tych pojęć na nasze kompute- 
rowe gry strategiczne. Poszargajmy świętości 
— weźmy Civilization. Właściwie to sama stra- 
tegia, w czystym tego słowa znaczeniu. Walki 
prowadzone według pradawnego schematu — 
'one on one ' i tylko jeden zwycięzca (wg. pana 
Meiera wojsko dzieli się na to co wygrało, bo 
zostaje na planszy, i co przegrało — bo z niej 
znika! A gdzie straty procentowe, czy nikt ze 
zwycięzców nie oberwał — coś mi tu pachnie 
teorią dotyczącą przeznaczenia Kalwina). 
Samoloty wiszące latami w powietrzu — no 
tego Meierowi nie dało się usunąć czy zatuszo- 
wać, bo przynajmniej konsekwencji posługiwa- 
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nia się żetonami i zasadzie ruchów musiał hoł- 
dować. To tylko część „nieścisłości, a jest ich 
wiele... Tyle na dziś, za miesiąc — zasada prze- 
wagi i ekonomiczności sił! 


SCALAK I PLANSZA 

Wow! Taka była moja reakcja po otrzymaniu 
freewarowej wersji demo pewnego produktu. 
Wygląda na to, że ktoś postanowił zdystansować 
kilku wieeelkich, ale za to stetryczałych produ- 
centów i wypuścić wreszcie wspaniałą gierkę 
strategiczną na naszą Przyjaciółkę. Mowa o DSP 
(za tym tajemniczym skrótem kryje się trzech 
zdolnych Szwedów — Scandinavia RulEz!) i jej 
produkcie o nieco przydługim tytule ALMAGICA 
— Scions Of Forgotten World. Wiem, że z 
pewnością nic Wam to nie mówi, ale już biegnę 
z pomocą. Otóż tych kilku zapalenców zmonto- 
wało (na razie demo wersję) programik żywcem 
przypominający Warcrafta! Chodzi toto i grać się 
da całkiem nieźle, choć wymagania już wersji 
demo są hm... dla kondycji Amigi wiele dobrego 
rokujące. OS 3.0 (yeeah!), AGA.or Cybergrap- 
hics (1200 PoWeR!), 68020 or better (!!!), no i 
rzecz jasna „nie ma zyska bez twardyska, a 
FAST mile widziany (w guidzie smarowali, że w 
pełnej wersji mile widziane trzeba czytać jako 
niezbędne!!). Po prostu Europa pełną gębą, jeśli 
chodzi o mnie — jestem absolutnie ZA! Albo 
przyszłość, albo „smusiowanie” do końca życia. 
Jakby ktoś zapomniał, gdzie żyje, to zacytuję na 
koniec pierwsze pytanie, jakie zadaje polski dys- 
trybutor zgłaszającemu się doń napaleńcowi: 
czy to chodzi na A500 z dysku? (Wyjaśniam, że 
temu panu nie chodziło o Workbench 1.3...). Pro- 
gram nie ma jeszcze kilku opcji (m.in. save'u i 
grafiki w panelu obsługującym), ale już teraz 
widać Świetne algorytmy poruszające naszych 
konusków, milutką grafikę (oryginał w 256!) i nie- 
złą oprawę muzyczną — będzie hicior! 

Z gatunku PLANSZA, na początku małe 
wyjaśnienie. Starać się będę przedstawiać pro- 
dukcje polskie. Dla zdziwionych info — w 
naszym kraju jest kilka firm i całe stado zapaleń- 
ców, mających coś do powiedzenia w tej kwestii, 


a najlepiej świadczą o nich wydane już produk- 
cje. Wynika to z faktu, iż są w dużych miastach w 
miarę dostępne, a ich ceny nie oscylują w grani- 
cach średniej krajowej, jak ma to miejsce w przy- 
padku wydawnictw zagranicznych. 

Dziś przedstawię dość leciwy produkt firmy 
Dragon (największej chyba polskiej stajni, z któ- 
rej wychodzą planszowe strategie), grę Bzura 
1939. Już widzę miny tych, którzy posiadają 
kolekcję gier Dragona i wysyłają mi od teraz 
„długopisy z niespodzianką a la Hamas'. Pano- 
wie! Powoli! Najpierw wspomnijmy klasykę, póź- 
niej przejdziemy do rzeczy nowszych. Gra ta (jak 
wskazuje tytuł) jest planszową symulacją naj- 
krwawszej rzeźni polskiego września 1939. Jej 
tematem jest podjęty 9 IX przez zgrupowanie 
gen. Kutrzeby zwrot zaczepny. Jest to chyba naj- 
słynniejsza (a z całą pewnością największa) 
bitwa kampanii polskiej. Zgromadzone na pół- 
nocnym brzegu Bzury oddziały polskie runęły na 
południe, celem „wyrąbania” sobie korytarza do 
walczącej Warszawy. Wskutek przewagi nadcią- 
gającego z południa nieprzyjaciela, Polakom nie 
udało się wykonać zadania i do stolicy przebiły 
się tylko resztki zgrupowania Armii Pomorze i 
Poznań. Gra wydana jest w sposób dla Dragona 
już klasyczny (odpowiednia grafika i staranne 
opracowanie przepisów). Nie jest trudna czy 
uciążliwa w rozgrywce, a potrafi dostarczyć 
wielu emocji (zwłaszcza jeśli gra się stroną pol- 
ską). Produkt wydano kilka lat temu, ale dzięki 
wznowieniom cały czas znajduje się w sprzeda- 
ży. Gorąco polecam stawiającym pierwsze kroki 
w planszowych grach strategicznych, to dosko- 
nała „zaprawa” do innych, większych propozycji 
tej firmy, a jej umiarkowana cena, nieco ponad 
sto tysięcy (starych złotych!!), nie jest z pewno- 
ścią wygórowana. 


LISTA, LISTA 

Oj, nazbierało mi się! Chyba nie wszyscy zro- 
zumieli o co chodzi w tym dziale. Moim zada- 
niem było zaproponowanie pewnych typów i cze- 
kanie na Wasz odzew. Tymczasem nadchodzą 
listy z pytaniem „Czy Jagd sobie to napisał? Co 
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z tym robić?”. Ludzie, jedyną rzeczą, którą sobie 
sam napisałem była matura, bo w reszcie arty- 
kułów tylko support Suicida mnie ratuje — 
PISZCIE! Już niebawem KONKURSI! 

Oto typy na ten miesiąc, na listę wciągnąłem 
Sciona (niby preview, ale...) 


1. Civilization 
2. High Seas Trader 

3. UFO Enemy Unknown 
4. Campaign II 

5. Campaign I 

6. Settlers 

7. History Line 

8. Battle Isle 

9. Harpoon 

10. Scion (Nowość!) 


Pamiętajcie — Wasze typy i opinie, na to 
czekam! 


ŁĄCZNOŚĆ 

Info dla Bartosza Łepeckiego (Łódź). Jak 
widać, szansa jest! Muszę jednak po raz kolejny 
przypomnieć, iż w tej rubryce przerabiamy tylko 
teorię i to, co Czytelnikom do głów przyjdzie. 
Twoje żądania przedstawiłem Naczelnemu i 
powróci w następnym numerze seria opisów 
strategii w dziale Za Rączkę. A propos, skąd wie- 
działeś, że to będzie Campaign, chyba mam w 
Kwaterze szpiona. Co do insynuacji pojawiają- 
cych się w niektórych listach na temat mojej ksy- 
wy. Niech zadrżą Niewierni — już niebawem 
konkursik i wszystko się wyjaśni, cierpliwości! 
Problem LISTY poruszyłem wyżej, a co do pro- 
pozycji Czytelników oferujących mi swoją pomoc 
i proponujących przysyłanie swoich opisów — 
ZGODA! Chętnie porównam Wasze obserwacje 
z moimi, autorzy najlepszych tekstów zostaną 
nagrodzeni grami, a grono elity wpuszczę nawet 
po części na łamy — vox populi, vox Dei! 


Kończąc harcerskim: SALVE! 
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"2. DZBF8FII IBGDFBBF_ > s | 
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"dude Kaki nam n kilka adresów dla 






„Brzóbiących w save'ach. | 
TYTUŁ GRY ADRES  COTAM JEST 
„POK - _23CD9 ŻYCIA 

- CRAZY CARS 19B37 FORSA 
WALKER 866FF - ŻYCIA 
FRANKENSTEIN _ 4B4D ŻYCIA 

- 9LIVES 5807 ,  _ ŻYCIA 
"CANNON FODDER 1C137 " GRANATY 
SUPER FROG CO170F =» .ŻYGWE. 
LOTUS 2 COBOSF | CZAS 
JURASSIC PARK O Eur „CZNA 
A oto reszta tipów:- 


AB3DI, R2D2, Hires „JRE 


ZEM, 


Breeda, z pewnością ze że do a a Ę 


wiejszych gier on nie należy. Dlatego należałoby 
nieco ułatwić sobie | ozgrywk . Chociaż . autorzy 
zrezygnowali z systemu kodó 
dzo łatwe do. podkręcenia, | nie należy się znie- 
chęcać. Od czego. jest FileMaster i | kalkulator? 
Podkręćmy więc save. . Zwiększymy sobie ilość — 







energii i amunicji. „Aha, wszelkich operacji doko- 


nywaliśmy na save game ze slotu czwartego, na 


tymże slocie należy nagrać stan gry. Podajemy je 


offsety, p pod. którymi kryją się liczniki PAM, ih 


sPosazegóiych broni oraz energia: 


_ 282/283 — ENERGIA. 


286/287 — - Single Plasma/Muli Plasma 


- 288/289 — Assault Rifle 

- 290/291 — Rocket Launcher 

-_ 300/301 — — Shotgun e. _€ 

- 802/303 — Grenade Łótwiókai: z 

| 314/315 — r Lóodega Laser 

316/317 — — Mine 

318/319 — Blaster JE 7 

Nie należy się przejmować tym, że wyświet- 


ga do lasera i i potrójnego lasera jest wspólna, tak 
| jest także w przypadku plazmy. Tochybawszy- 
|. __ stko. Jeżeli ktoś będzie miał kłopoty z wpisa- 5 
Ę= Nem: odpowiednich wartości, to odsyłamy do 
numeru drugiego CSWS z tego roku — w Save 
 Breakerze kolega Suicide bardzo dobrze 
___ wszystko wyjaśnił. Leniwym ono nyc za 
+ Epoż na nasz Pa e, Be” 





ALIGHT, Ranger p Sajęze RÓ 
Kody do leveli: EM” r, 





4. 5B9WMTCDK. WEXUSZS7A 


il. Liga 





TRA FOBOQDSKN m Jążieć_. 
REC 2 7BX8SHCGC €C9578917 | 








5. RGIIVCO39 3Q04FW311V 


ów, które były bar- © A 


Il. Liga ZĘ 

1. T1YB3G5V7 53TKHKKKK = 
2. HTD860MCM MMOX012Z 
"3. HVF69QLLL LLiI!1OW2ZOY 
4.C92S5NX999 99BRFMBHG 
5. 51HK5SWRRR RRYDV4Y0Z. 

6. 3HLGT7BBB BB9P8X823 

I. Liga. 

1. SVVTBMK7W K77NLNNNN 

2. PCZTiRSLO F39NQRSSR 

3. F74PPDCK6 7QWMFKBCG 
_4. CTNTMWXOW !G59V6WY2 


'_ 5.X0XL5M5RL 2MD5LJMPD 
AŻ 6. 8PXLSMK7X DNC9LHMPC | 


R "4 BUBBA N' snx (€D32) 


- Kody: e 
sk 7LRRF3H6G7 tb 160TJA7GLZ 

_3. 9VBDMIIIDN lub ?FVN4QRCXM 
RE 3VTCOF9JQG8 lub R9CGRB8XXG — 


o 1nzzxQx769 lub PIWZOYBDE 4 


- CHAOS ENGINE (CD32). 


| wez mieści tylko trzy cyfry. Można spokojnie 


Kody: (dla jednego / dwóch graczy) 
2. L7KLW7CSS7Y4 / MZGPZQZNYGHN 
- 8. TKBV535NT94F / W3PUN5R8YGXK 


| * 260J280K2S63 1 SDTBKAJ263GW 


KA CHARLIE J. COOL (AGA) 
UR opt „Floyd” Jaśkowski 
Kody: MPEC 
LAS: wę ią: 3BN3LMGR 
ASA Z594AMB2 5 7 423N6ELR 
13. C3KFS695 ZIMA: — 
1.4. 2L3I4E4N 4,1. F38AQ69Z 
PUSTYNIA: 4.2. XB984M69 
2.1. G982FA6B '43.1TL74NRC 
2.2. R6H324CT 44. FH38HJL7 
2.3. V813WNMQ „NI TO, NI OWO”: 
2.4. 184423AJ 5.1. 7CI3J49K . 
ZAMEK: 5.2. E56BA978 


=! — wklepywać wartości powyżej 999 (na maxa — 
Z u: REBR: czyli 65535 — chyba starczy każde- 

| mu?). Amunicję do danej broni można zwięk- 
__ szać, 0 ile zbierze się tę broń. Aha, amunicja 


5.3. RLN8QB44 
_5.4. PBL618HR 


31. 21421525 
3.2. 540GE98R 


> | '€00L SPOT, Jojo Aquórue KĘ 


4. BEGIN 8 KNEAD 
| _ 2. DIVINE © | 7.CAREER RY a 
pd 27 PEDLAR _ Kody do bonusówek: jęk 
24.0--4SQUALE STA k- 
| 8. FARM 
2 BRUTAL SPORTS FOOTBALL LieDaz) 
- Kody: A 
- IV Liga 


"ZOBŁ.. 


_ 8. MFDNYBY30 WNNSOBMPN > Roa 


Zatrzymaj grę i wykonaj następujące ruchy joy- de 
gb siem: Lewo, Dół, Prawo, Fire, Lewo, Dół, Pra- 


WO, Góra, Fire, Lewo, Dół, Prawo, Góra, Fire, Dół, 
- Prawo, Fire, Fire, Góra, Dół, Lewo, Prawo, Fire. 


Ę Teraz. przydatne okażą Ci się klawisze: [F10], [0] 
— fl, [Z [-1. [=]. Aby osiągnąć bonusowy 


| łożo, należy wykonać: Lewo, Dół, Prawo, Fire, 
nor Dół, Prawo, Góra, Fire, Lewo, Dół, Prawo, 
_ Góra, Fire, Dół, Prawo, Fire, Fire. | 


£ 4 FUN PARK, Quartz 
b 343522 "83.992334 
SK 882311 1 UMARŁ" = 
ZH GAME OVER 2, Quartz 
z R seoiego levelu: 11423 
a ERA | HUMANS, . Jojo Aquarius 
__ Kody: GE NS MCKINNION, 
SĘ DARWIN, | 18. UNLUCKY, 
| __ 2. ANDIE PANDY, 14. BLUE MONKEY, 
|./_ 8.GETALIFE, _ 15. RED DWARF, 
|__ 4. CARLOS, _16. BAD TASTE, 
a. _5. HOWIE, 17. THE KITCHEN, 
= „6, MOOBLE, 18. CJ, 
> M 19. SPORT IT OUT, 
AF DRMWĘ HUMBLEONE, 20. SMART, 
c 8 PIXIE, 21. VILLASBORO2, 


22. EARLY MORNING, 
- 23. BORO4LEEDS1, 


10. MILESTONE, 
1. WAR WAR WAREZ 


Zu NB=EBZCUE 


24. EASY LIFE, 
25. JIMS TIES, 

26. PARKVIEW, 
27. NICENEASY, 
28. GREEN CARD, 


30. MALCY MALC, 
31. RAVING BURK, 
32. YOU GOT IT, 

33. SGNIMMEL. 


HUMANS Ill, R2D2 


Na dobry początek kilkanaście pocz ky 


wych kodów. W nawiasie podane są numerki, 
oznaczające postaci, które należy wybrać w 


danej planszy, aby jej ukończenie było możle u 
we. Puste miejsce oznacza możliwość dowo|-_ 
nego wyboru. Być może także inne zestawie- : 
nia ludzików pozwalają ukończyć dany o: k 


- 1. EXPEDITION 
2. FLOORS ON FIRE 
3. CAMERA TOASTY 
4. JUMPING BEANS 


5. SPANNER EATER 3 
6. CHALK N CHEESE (2356) Z, 31 i 


- 7. EYEBROW JUMPER (2367) 
_8. MAD HEAD FRED ( 56) 
_9. SPACE CHOMPERS (3267) 
10. A BIG BEATING (2346) 
11. GOING TO MARS (2346) 
12. HUGE TURNIPS (236 ) 


18. PINK PEA SOUP (26 ) 


14. LUMPS OF MUD (7526) 

15. PILES OF SPUDS (37 ) 

16. GLENZ VECTORS (27 ) 

17. HUNKY DORY 

Uwaga! W niektórych planszach (tam, gdzie 


-_ ludziki startują w różnych miejscach) istotna jest 
ma kolejność, w jakiej wybierzemy postaci. R 


JANOSIK, Quartz 


_ Nie dotykaj babulinki i barona — są szkodliwi.. 


- JIM POWER, Quartz 


Nieśmiertelność: wpisz podczas gry VELOUE. 


- KICK OFF 2, Jojo Aquarius 

Naciśnij klawisz [R], gdy komputer strzela Ci 
karnego, a odkryjesz jego zamiary. W czasie 
przerwy naciśnij klawisze od [Fi] do [F10]. 
Powinien pojawić się symbol S12 lub 514, sym- 
bolizujący zmianę. Teraz możesz koniputerowi 
zmienić bramkarza. > 


LEGION, Piotr „FRANKLYN” Frankowski 

e Zamiast płacić mieszkańcom wiosek za wia- 
domości, 
danym pytaniu lub po prostu nie godzić się na 
daną zapłatę, aż osiągnie się cel. lego tpsa nie. 


zawsze da się wykorzystać. 


e Aby nie tracić cennych 40 punktów magii na. 
czar „Światłość”, należy kliknąć na ikonę ozna- 
czającą walkę wręcz, a następnie przesuwać 
pointerem po całej planszy. W miejscu gdzie 
będzie znajdował się wróg, pointer zacznie 
wskazywać. Metoda ta jest nieco POOR 
lecz przynosi efekt. |e-jęLiiE JE 

MEGA-LO-MANIA, Ranger sy 

Staraj się przechodzić misje przy ów Ja 
najmniejszej liczby ludzi, gdyż będziesz ich bar- 
dzo potrzebował w dalszej części gry! 1 

Kody: 5. WBIACDYYXSM 

1. CTIAOCYIWMA 6. UGIAQYFYXSI — 

2. OOIDGGDJFHA 7. ASHAUYFJTAU 

3. JKYBAHHWSHQ 

4.EWZGUTUCCOO 9. YIKAECSMWMK 

PINBALL HAZARD, Rafał Belke | 

Wpisanie MAGIC IMAGE na którymś ze sto- 
łów daje nam nieograniczoną liczbę kulek. 


29. COOKIE, ZE 


> ś 


wystarczy kilkakrotnie kliknąć na 


8.YWHAMAMJTAQ 











Witam wszystkich ponownie zakutych w 
dyby eDUKACJI, tych których to czeka na 
początku października, a także szczęśliwców, 
którzy mają to już za sobą! 


JA W KWESTII FORMALNEJ... 

* MSG dla p. Wiesława Gansinca z CHO- 
RZOWA. Faktycznie, popełniłem błąd przy 
wklepywaniu listy nagrodzonych w „akcji 
ankieta”, za co Pana serdecznie przepraszam. 
Nagroda w drodze. 

* Speszial fenksy dla Konrada Mruka z Wroc- 
ławia za odlotową pocztówkę!!! Zaraz po losowa- 
niu nagród (niestety, nie miałeś szczęścia) kar- 
tka zawisła u mnie na ścianie. 

* Msg dla wszystkich, którzy opatrznie zrozu- 
mieli mój komentarz w sprawie podwyżki ceny 
pisma po zwiększeniu objętości (ACS 5/96, 
LISTY) — to była ironia... 

* Trochę prywaty: wielkie dzięki dla Orła z 
Otwocka za pożyczenie płytek Deep Forest. 

e Opisywane przez nas cedeki często nie 
mają autoryzowanego i wyłącznego dystrybu- 
tora na Polskę i są w ofercie różnych firm. W 
takim przypadku jako dystrybutora w tabelce 
będziemy umieszczać firmę, od której otrzyma- 
liśmy daną płytkę. 

« Serwis scenowy Rangera znikł na moment 
z naszych łamów, ponieważ nie za bardzo jest 
o czym pisać. Jak widać ogórki dopadły także 
scenę. Serwis powróci (mam nadzieję) w przy- 
szłym numerze. 

« Mam jednak jednego „hota”: Little Horror 
został członkiem grupy Union, a tym samym 
mag Poczytaj Mi Mamo stał się kolejnym (po Zig- 
Zaglnfo) okrętem Unii. Gratulujemy! 


POCZTA PRZYNIOSŁA... 

e Notka z kartki, która przyszła na nasz kon- 
kurs: „W razie wygranej posiadam A600. A w 
razie przegranej? 

« „Wiecie co — doradźcie mi czy mam się 
wyprowadzić z domu, bo mnie starzy wkurzają, 
a jak tu żyć w jednym bunkrze z wrogiem... 
Doskonale Cię rozumiem, do niedawna sam 
byłem w takiej sytuacji. Po wyprowadzce — jak 
ręką odjął. Mała rada — wyprowadź się dopiero, 
gdy będziesz miał gdzie mieszkać i z czego się 
utrzymać. 

e „Czy Nemac 4 ruszy na A600 2 MB RAM”? 
Niestety, nie jestem w stanie sprawdzić czy 
ruszy (nie mam skąd wziąć A600), ale jeśli nawet 
tak, to będzie koszmarnie wolna — szkoda 
zachodu. 

e „Czy Settlers Il będzie na A1200”? Tej gry, 
niestety, nie będzie na żadną Amigę. 

. Czy UFO — Enemy Unknown jest na 
A500?"” Jest. 

e „Co ma lepsze możliwości graficzne, CD32 
czy A1200?” CD32 to nic innego, jak przero- 
biona na konsolę A1200, jest wyposażona w ten 
sam zestaw procesorów graficznych (AGA) i jej 
możliwości w tym względzie są dokładnie takie 
same, jak A1200. 

e „Czy po podłączeniu do CD32 stacji i klawia- 
tury można wgrywać gry z A1200”? Oczywiście. 

e „Czy gry na CD32 są nieco ulepszone od 
tych na A1200 ze względu na kość AKIKO?” W 
żadnym razie — mają zwykle dodaną muzy- 
czkę z kompaktu oraz wykorzystują rozbudo- 
wane sterowanie joypadem, a gdy twórcom 
chce się ruszyć palcem, dorabiają jeszcze ani- 
mowane intra. 

e „Czy SSF2T na CD32 jest szybszy niż na 
A1200?” Niestety, ani trochę... 

e „Czy w przyszłości moją A1200 mogę zamie- 
nić na PowerPC? Co musiałbym kupić: czy jakąś 
kartę turbo, czy to będzie w ogóle inny kompu- 
ter?" Na pewno będzie to nowy model, mają też 


się pojawić karty do A1200 i „dużych” modeli. W 
tej chwili panuje taki zamęt, że trudno jest na to 
pytanie odpowiedzieć. Do niedawna firma pha- 
se5 wszystkim, którzy kupią ich kartę Blizzard 
1260 oferowała upgrade do karty z PowerPC, 
także mającej powstać dzięki tej firmie. W tej 
chwili sytuacja uległa zmianie (patrz NOWOŚCI). 

e „Co to jest RULEZ”? W języku angielskim 
czasownik „rule” znaczy „rządzić, panować”. 
Trzecia osoba liczby pojedynczej tego czaso- 
wnika brzmi „rules”. Tak więc np. hasło „Amiga 
rządzi” brzmi po angielsku „Amiga rules”. Kie- 
dyś ktoś przekręcił pisownię na „rulez” i tak 
się przyjęło (co nie oznacza, że nie jest to błąd 
ortograficzny). 

e „Czy za nadesłanie tipsa lub kodu do ACS 
dostanę następny numer gratis”? Niestety, 
jedyną gratyfikacją jest ujrzenie własnej xywy w 
naszym magazynie. 

e „Czy do Amigi 1200 można podłączyć twar- 
dziel od PC?” Oczywiście! A1200 (a także A600) 
mają wbudowany kontroler dysków standardu 
IDE AT-BUS, a takich właśnie dysków używa 
większość pecetowców. Ze względu na średnice 
talerza twardziele możemy podzielić na 2,5" i 
3,5” (” to oznaczenie cala). W A600/1200 przewi- 
dziano miejsce na dyski mniejsze (i droższe) — 
2,5. Do A1200 da się jednak „wepchnąć” dysk 
trzyipółcalowy. Nigdy nie opisywaliśmy, jak to 
zrobić, bowiem temat ten był „do bólu” oma- 
wiany w innych pismach amigowych (Magazyn 
Amiga, Amigowiec, C44A). Notabene to samo 
dotyczy problemu przystosowania pecetowego 
zasilacza do Amigi, ale jeśli Czytelnicy wyrażą 
takie życzenie, omówimy te zagadnienia. 

Wracając do meritum: dysk pecetowy można 
podłączyć, ceny twardzieli szybko idą w dół, 
więc warto się dobrze „rozejrzeć” i wybrać najko- 
rzystniejszą ofertę. 

e List od Dominika z Wrocławia: „Od pół 
roku jestem posiadaczem Amigi 1200 made by 
Escom. Od tego czasu mam same problemy. 
Takie gierki, jak Mortal Kombat, Shadow Fig- 
hter, Elfmania oraz wiele innych, których nie 
będę wymieniał, w ogóle nie chcą chodzić. 
Serwis gwarancyjny firmy XXX włożył mi, 
oczywiście za dopłatą, przełącznik na A1200 
made by Commodore. Trochę to pomogło, lecz 
dalej moje ukochane gierki nie chcą się odpa- 
lać”. Z wymienionych przez Ciebie gierek 
wszystkie są niedosowe, tj. są zapisane na 
dyskietkach w specyficzny sposób, nie dający 
się odczytać z poziomu Workbencha. Ten spo- 
sób zapisu danych kiedyś, w czasach pięć- 
setki (kiedy o HD można było pomarzyć) 
umożliwiał większe upakowanie danych na 
dysku oraz przyspieszał wgrywanie. W tej 
chwili stanowi przeżytek i doprowadza właści- 
cieli dysków twardych do białej gorączki. W 
„escomowych” tysiącdwusetkach, dla zmniej- 
szenia kosztów, zamontowano tanie, pecetowe 
stacje dysków. Nie ma to najmniejszego zna- 
czenia dla komunikacji pod kontrolą systemu, 
jednak przy dyskach niedosowych pojawił się 
problem — stacje nie przesyłały pewnego syg- 
nału, niezbędnego do prawidłowego działania 
niektórych niedosowych produkcji. Niemal 
natychmiast po odkryciu tego faktu w Interne- 
cie pojawiło się rozwiązanie problemu — nale- 
żało dziesiąty pin złącza stacji połączyć za 
pomocą diody z pierwszym pinem złącza kom- 
putera. Być może to właśnie jest ten tajemni- 
czy „przełącznik, o którym piszesz. Jeśli 
mimo to jakieś gierki nie chcą chodzić, warto 
pomajstrować nieco w EARLY-STARTUP. w 
tym celu zaraz po resecie Amigi trzymaj wciś- 
nięte oba klawisze myszki. Pojawi się szary 
ekran z opcjami. Jeśli gra wiesza system, 
warto wcisnąć przycisk BOOT OPTIONS, a 
następnie zaznaczyć DISABLE CPU CACHES. 
Spowoduje to wyłączenie pamięci podręcznej 
procesora. MC 68000, siedzące w pięćset- 
kach, nie miały cache, więc kiepsko napisane 
programy mogą się wieszać. Jeśli natomiast 
gra się uruchamia, ale na ekranie pojawia się 
niewiadomoco, należy wcisnąć DISPLAY 





OPTIONS, a następnie CHIP TYPE przełączyć 
na ENHANCED, a jeśli i to nie pomoże, na 
ORIGINAL. Przełącza to kości AGA naszej 
A1200 w emulację starszych kości graficznych 
— tych sześćsetkowych (ECS) lub pięćsetko- 
wych (OCS). Każdą taką zmianę potwierdzamy 
przyciskiem OKAY, co spowoduje wyjście do 
głównego menu. Teraz wybieramy BOOT i 
możemy wgrywać grę. UWAGA! Zmiany w 
EARLY-STARTUP są aktualne tylko do najbliż- 
szego resetu! Mam nadzieję, że to rozwiąże 
Twoje problemy. 

« Dominik pyta także, czy na A1200 istnieje 
Video Backup System. Owszem, najnowszy 
VBS, o jakim mi wiadomo nosi numerek 3.1 i jest 
ogromnym krokiem naprzód w stosunku do wer- 
sji, którą uraczyła Cię firma, której nazwy przez 
litość nie wymienię. Przy czym kabelek pozo- 
staje oczywiście taki sam. Mimo że VBS 3.1 nie 
jest superświeżą pozycją, zamierzam go opisać 
w jednym z najbliższych numerów ACS. 

* Nasza saga Aobinson's Requiem przybiera 
powoli rozmiary brazylijskiego serialu. Tym 
razem Krzysztof „Mad Dog” Wojdan definitywnie 
rozwiązuje problem ostatniego komputera: 
„Leży on w północno-wschodniej części ostat- 
niej jaskini. Jest to Sezam naszej ukochanej 
Ninyl. HEAVY LASER znajduje się nie opodal 
trupa w południowej części jaskini. Będąc już 
przy Robinsonie — istnieje trik pozwalający na 
przejście części doliny bez przykrych niespo- 
dzianek (typu tygrys). Doliny są podzielone 
przez komputer na kilka części. Po przejściu z 
jednej do drugiej doczytuje się następny frag- 
ment terenu. O ile nie gramy z twardziela, kom- 
puter prosi nas wtedy o przełożenie dyskietki. 
Jeśli tego nie uczynimy, możemy przejść to tery- 
torium bez obecności naszych milusińskich. 
Sposobu tego nie sprawdzałem na wszystkich 
wersjach gry (te, które miałem były pokopane aż 
miło, mimo tego, że były to oryginały). Jeszcze 
coś: podczas gry można nacisnąć [Alt] razem z 
którymś klawiszem funkcyjnym — ukaże się bar- 
dzo tajemnicza statystyka. 

Na koniec powrót cudownej instrukcji do 
Directory Opusa: 

Jeszcze o instalacji: dowiadujemy się, że przy- 
cisk PARENT DRAWER powoduje wczytanie kata- 
logu głównego danego napędu. A co, gdy chcemy 
jedynie przejść do katalogu nadrzędnego? 

Końcowa notka: „Instalacja programu z para- 
metrem NOVICE (...) gwarantuje 100% urucho- 
mienie pomimo licznych błędów użytkownika 
podczas instalacji”. No comments. 

Dalej następuje opis funkcji Opusa, więc 
osoby nie zaznajomione z programem raczej 
się nie pośmieją. Opcje VIEW8PLAY: „SHOW 
DELAY — określa zwłokę w wyświetlaniu 
kolejnych klatek animacji. FADE DELAY — 
określa ilość klatek na sekundę”. Jak można 
pisać takie bzdury. Komendą ALARM, według 
autorów „instrukcji” ustalamy „alarm dźwię- 
kowy na żądaną godzinę”, a komenda ALL 
„zaznacza wszystkie pliki programowe oraz 
katalogowe w aktualnie wybranym oknie”. Nie 
dość na tym! Komenda BEEP na przykład 
„uruchamia tunkcję piszczącej klawiatury”, a 
CLEAR SIZES „przestaje wyświetlać wiel- 
kość plików w KB”! Na koniec dzisiejszego 
odcinka bzdurny i apokaliptyczny opis nie- 
szkodliwej przecież komendy MODIFY: „Mo- 
dyfikuje aktualną konfigurację Opusa po 
zmianach dokonanych w Configure. Urucho- 
mienie funkcji jest wymagane przed zapisem 
nowego ustalenia konfiguracji, pominięcie tej 
komendy może spowodować uszkodzenie 
programu”. Tak że panowie, ostrożnie z Opu- 
sem i do zobaczenia za miesiąc! 


m Rafał Belke 


AMIGA COMPUTER STUDIO 31 


WEZDZMIW 


zęsto zdarza się, że producenci oprogra- 

mowania próbują pozbyć się swoich sta- 

rych, nierzadko udanych produktów ofe- 
rując je w nowych, atrakcyjnych pakietach, po 
znacznie obniżonych cenach. Zyskują na tym 
zarówno klienci, mogący tanio nabyć to, na co 
wcześniej nie mogli sobie pozwolić, jak i sprze- 
dawcy, zarabiający na nie najświeższym towa- 
rze. Oczywiście taką ofertę specjalną przygoto- 
wać można na dwa sposoby: niechlujnie — 
wrzucając tylko kilka starych programów do 
wspólnego pudełka, nie dbając o ich, choćby 
częściowe uaktualnienie (np. zapewnienie kom- 
patybilności), albo starannie — poddając pro- 
dukt renowacji oraz dobierając z rozmysłem 
poszczególne części pakietu. 

Almathera, przygotowując opisywany tu nowy 
zestaw swoich wcześniej wydanych kompaktów, 
wybrała na szczęście tę drugą opcję. Ten on Ten 
jest pierwszym w historii Amigi zbiorem 10 płyt 
CD-ROM, umieszczonym we wspólnym opako- 
waniu i sprzedawanym jako jeden produkt. Jak 
dotąd, największe packi zawierały co najwyżej 4 
płytki (np. Aminet Sef) i kosztowały niewiele 
mniej niż ten zestaw. Almathera przebiła w tej 
dziedzinie konkurencję ilością i różnorodnością 
danych, a przede wszystkim ich dostępnością — 
wystarczy jakakolwiek Amiga z CD (w tym „gołe” 
konsole), by skorzystać z prawie całego oprogra- 
mowania — oraz ceną. Na Ten on Ten znajduje 
się ponad 3,5 GB wszelakich danych: gry, pro- 
gramy użytkowe, edukacyjne, demonstracyjne, 
obrazki, moduły, sample, cliparty, fonty itd., a 
całość kosztuje poniżej 200 zł (co prawda cena 
danych na Aminet Set jest zbliżona, ale żeby z 
nich skorzystać trzeba spełnić co najmniej waru- 
nek posiadania stacji dysków, a właściwie HD). 
Wszystkie płytki otrzymały nową, jednolitą szatę 
graficzną nadruków i zapakowane zostały w 
kolorowe, kartonowe pudełko. Prezentuje się to 
efektownie, tylko szkoda, że nie umieszczono 
krążków w opakowaniach plastikowych, zna- 
cznie bardziej wytrzymałych, ale zwiększyłoby 
to zapewne niepotrzebnie koszty. 

Większość plików pochodzi jeszcze z czasów 
CDTV, ale producent zadbał o to, by uruchamiały 
się poprawnie na wszystkich Amigach. Oczywi- 
ście nie dotyczy to całego oprogramowania: nie 
sposób przecież zadbać o kompatybilność znaj- 
dujących się .tu setek tysięcy programów share- 
ware czy dem (mogą one sprawić nieco kłopo- 
tów na nowszych sprzętach). 
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Co zatem otrzymuje do swojej dyspozycji 
nabywca Ten on Ten? 

* 1. Comms 8 Network (205 MB) — zgodnie z 
nazwą jest to kompakt zawierający oprogramo- 
wanie, pozwalające na pełne wykorzystanie 
Amigi do połączeń sieciowych, ze szczególnym 
wyeksponowaniem możliwości współpracy z 
Internetem. Znaleźć można tu zatem wszelkie 
dane związane z tym tematem: duży zasób tek- 
stów wprowadzających w problematykę sieci, 
przewodnik po Internecie, AmiTCP, terminale, 
programy do obsługi poczty elektronicznej, 
WWW, ftp, gophera, IRC itd. Ponadto sporo 
oprogramowania przydatnego dla całego syste- 
mu, m.in. MUJ 2.3, VMM, packery, AmiCDROM, 
MultiUuser, SnoopDos itp. Całości dopełniają 
ParNeti TurboSerNet, umożliwiające połączenie 
w minisieć dwóch Amig. Płyta z całą pewnością 
bardzo pożyteczna. 

* 2. CDPD1 (619 MB) — pierwszy CD-ROM 
Almathery dla Amigi, pozycja już wiekowa, ale 
mimo wszystko dla wielu ciągle aktualna, bo 
zawierająca dużą część najbardziej znanej dys- 
kietkowej kolekcji shareware — Freda Fisha. 
Znajdują się tu dyski od 1 do 660, a pomaga w 
ich przeglądaniu KingFisher, wyspecjalizowana 
baza danych, napisana specjalnie na potrzeby 
tej kolekcji. Ponadto na płycie nagrany jest także 
Protracker i ponad 30 MB modułów. 

. 3. CDPD2 (546 MB) — ta płyta zawiera kon- 
tynuację dysków Fisha (651-760), kolekcje public 
domain Scope (1-220) oraz NASA AB-20 (150 
MB w katalogach tematycznych) i 10 dyskietek z 
serii JAM. Nagrany jest tu też oczywiście Kin- 
gFisher, jako „fishowy” niezbędnik. 

* 4, Demo 1 (587 MB) — olbrzymi zbiór opro- 
gramowania shareware i public domain. Akcent 
położono przede wszystkim na dema, ale jest 
tu też bardzo duży wybór gier (w tym sporo wer- 
sji demonstracyjnych komercyjnych produk- 
tów), użytków, animacji (kilkanaście Erica 
Schwartza), obrazków, modułów, sampli, fon- 
tów i clipartów. Jedyną wadę tego krążka sta- 
nowi wiek danych — wszystkie są nie nowsze 
niż z 1992 roku, co w przypadku dem zdecydo- 
wanie odbija się na ich jakości. 

« 5. World Vista (416 MB) — ozdoba tego 
pakietu, jedyny w swoim rodzaju komputerowy 
atlas świata. Dostępne są w nim w atrakcyjnej 
formie takie informacje o świecie, jak mapy 
wszystkich krajów, ich bliższe dane statystyczne, 
zdjęcia ciekawszych miejsc znajdujących się na 








terenie wybranego państwa, zsamplowane naj- 
częściej używane zwroty (np. dzień dobry, gdzie 
znajduje się toaleta? itp.) wypowiedziane w 
języku urzędowym danego kraju, także fragment 
muzyki reprezentatywnej dla jego kultury (dla 
Polski wybrano bliżej nieidentyfikowalną pieśń 
ludową, wykonywaną przez chór żeński, naj- 
prawdopodobniej w języku polskim — trudno 
rozpoznać), oraz plany większych miast świata. 
Dostęp do wszystkich informacji jest bardzo 
łatwy dzięki przemyślanemu systemowi obsługi i 
możliwości szybkiego wyszukiwania szczegóło- 
wych danych poprzez podanie kryterium, np. 
powierzchnia, język, import itp. Całość wyko- 
nana jest na bardzo wysokim poziomie (można 
tylko wytknąć autorom zaszumienie niektórych 
sampli). Program ten do niedawna nie miał na 
rynku Amigi żadnej konkurencji, dopiero kilka 
miesięcy temu ukazał się World Atlas — 
podobny w założeniach kompakt dla maszyn z 
kośćmi AGA, nie zawiera on jednak, jak wynika z 
reklam (nie miałem bowiem jeszcze z nim do 
czynienia), takich atrakcji jak sample czy zdję- 
cia, ale za to więcej rodzajów map każdego 
regionu i unowocześnione dane statystyczne. 
Mimo to World Vista pozostaje produktem bar- 
dzo ciekawym i godnym polecenia każdemu, 
choć trochę ciekawemu świata. UWAGA! Wersja 
zawarta w Ten on Ten działa na wszystkich Ami- 
gach, a jeśli ktoś chciałby nabyć ten krążek 
osobno, to musi się liczyć z tym, że może on nie 
działać na czymś innym niż CDTV i A500 z A570. 

e 6. Illustrated Works of Shakespeare (43 MB) 
— wszystkie dzieła Shakespeare'a w wersji elek- 
tronicznej wzbogacone o pokaźną liczbę ilustra- 
cji. Jest to jednak lektura dla osób dobrze znają- 
cych język angielski i lubiących czytanie z 





ekranu monitora lub telewizora. Dla pozostałych 
kompakt mało przydatny. 

e 7. Pandoras CD (388 MB) — stara płytka 
reklamowa (1992) znanej firmy produkującej 
CD-ROM-y dla Amigi — Optonica Ltd., 
wydawcę m.in. /nsight Technology, Insight Dino- 
saurs i innych. Znajdują się tu wersje demon- 
stracyjne kilku tytułów, świetnie prezentujące 
multimedialne zastosowania Amigi. Poza tym 
skorzystać można z biblioteki obrazków, dźwię- 
ków i clipartów. Rzecz warta obejrzenia. 

« 8. leam Yankee (5 MB) — stara już, ale 
nadal ciekawa gra strategiczno-symulacyjna, z 
elementami zręcznościowymi, w której prze- 
jmuje się dowództwo nad oddziałem czołgów. 
Wersja niczym nie różniąca się od dyskietkowej. 
Ciekawostkę stanowi fakt, że cała oryginalna 
dokumentacja do gry została zeskanowana i 
umieszczona w formie obrazków na tej płycie — 
stanowi ona trzy czwarte zawartości tego kom- 
paktu. Wobec posuchy na rynku gier strategi- 
cznych, pozycja interesująca dla miłośników 
tego rodzaju rozrywki, mimo swej archaiczności. 

« 9. Image CD (528 MB) — płyta przygoto- 


wana specjalnie z myślą o tej kolekcji. Stanowi 
ona zbiór wysokiej jakości obrazków z różnych 
dziedzin, nagranych w kilku formatach grafi- 
cznych, także PhotoCD, uzupełniony o demon- 
stracyjną wersję flagowego produktu Almathery 
— Photogenics. Ta edycja tego znakomitego 
programu graficznego zubożona została o opcje 
nagrywania i wydruku obrazka, ograniczenie 
wielkości bufora i kilka innych, mniej istotnych, 
elementów. Niemniej jednak pozwala ona na 
zapoznanie się z olbrzymimi możliwościami 
tego kombajnu do obróbki grafiki, przede wszy- 
stkim 24-bitowej. 

* 10. Clipart 8 Fonts (190 MB) — średniej wiel- 
kości zbiór bitmapowych i skalowalnych czcio- 
nek oraz dobrej jakości czarno-białych clipar- 
tów. Jako uzupełnienie dograno kilkanaście 
shareware owych programów do obróbki i kon- 
wersji fontów. 

Cały pakiet Ten on Ten jest z pewnością pozy- 
cją bardzo godną uwagi, przydatną właściwie 
dla każdego użytkownika Amigi. Znaleźć tu 
bowiem można programy i dane z każdej niemal 
dziedziny, a jedyne zastrzeżenie budzić może 


AMINETSTS 


egularność ukazywania się i szybko 
rosnąca objętość kompaktów z tej serii 
zmusza mnie do przyjęcia nowej for- 
muły recenzji. Odtąd, aż do odwołania, będę w 
nich przedstawiał tylko co ciekawsze pozycje z 
każdego krążka, nie rozpisując się bez wyraź- 
nej potrzeby na ogólniejsze „aminetowe” 
tematy i nie powiększając wielkości tekstu na 
próżno. O tym, że Aminet warto kupować wie 
każdy, ale nie wszystkich na to stać. I im właś- 
nie recenzje powinny służyć pomocą w podję- 
ciu decyzji, który numer serii kupić, a który 
mogą sobie darować. 

Programy i dane, o których będę pisał, nie 
będą wyłącznie pochodną mojego subiekty- 
wnego wyboru, ale w pierwszej kolejności 
postaram się prezentować to, na co zwrócili 
uwagę twórcy kompilacji. 

Na aminetowej trzynastce (prawie 800 MB 
nowych plików) w roli programu z wielkim napi- 
sem na okładce występuje MainActor 1.55. Jest 
pełna wersja tego najlepszego sharewa- 








re owego programu do obróbki animacji. Ofe- 
ruje on obsługę kilkunastu formatów zapisu 
animacji, konwersję między nimi, przydatne 
narzędzia edycyjne, port ARexxa itp. W pakie- 
cie znajduje się też bardzo dobry player Main- 
View. Aby mieć na czym wypróbować możliwo- 
ści obu programów, nabywca Aminetu otrzy- 
muje ponad 200 MB animacji, zarówno rende- 
rowanych, jak i rysowanych. 

W biz/demo uwagę zwraca zestaw demon- 
stracyjnych wersji kilku pakietów Maxona: 
Basic, Cinema 3D, Magic (rozbudowany wyga- 
szacz ekranu), Multimedia (konkurencja dla 
Scali), Tools (konkurent Opusa) i Twist 2 (baza 
danych), a katalog biz/misc zawiera nową wer- 
sję AmiBrokera Tomasza Janeczki. W gfx/misc 
natomiast znajduje się demo świetnego krea- 
tora napisów do prezentacji wideo — NTitler. 

Spośród gier warto polecić kolejną wersję 
Fields of Battle (game/demo), dużą kolekcję 
obrazków i dźwięków do Worms (game/data) 
oraz poprawioną wersję instalera do SWOS 


- imo Savola, Isavola(Qmegabaud fi 





tylko nieaktualność niektórych kompaktów, 
szczególnie dotyczy to CDPD i Demo. Ocena 
pozostaje jednak jak najbardziej pozytywna — 
warto kupić ten stary-snowy zestaw produktów 
Almathery. 

Od lutego można zajrzeć na stronę WWW 
Almathery, pod adresem: 

http://www.almathera.co.uk 


EM Kamil Barczyński 
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(game/patch), autorstwa Piotra Bieńka. 

W comm/net znajduje się nowsza i chyba 
najlepsza (obsługa rozszerzeń języka HTML-3 
i Netscape) przeglądarka WWW dla Amigi — 
Voyager, co najważniejsze dostępna całkowi- 
cie za darmo, w odróżnieniu od konkurencyj- 
nego AWeba 1.2, którego demo jest w 
commitcp. 

Najnowsza wersja ShapeShiftera (3.5) jest 
jak zwykle w misc/emu, a w katalogu pix/eps 
nagrano mnóstwo postseriptowych obrazków 
do wykorzystania w DTP. Warto też sięgnąć po 
najnowszą wersję /nstallera, wydaną przez 
Amiga Tech. 

Jak zawsze polecam kupno Aminetu, cho- 
ciaż tym razem nie wzniósł się on ponad swój 
średni poziom (który jest jednak dużo wyższy 
niż wielu innych składanek). 





BM Kamil Barczyński 
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mojego Workbencha był jedyny w swoim 

rodzaju, żeby wszystkie programy miały 
ładne i kolorowe ikonki, żeby w tle blatu i okie- 
nek podziwiać można było niezłe backdropy. 
Kiedy wreszcie zdecydowałem się na pakiet 
MagicwB, byłem zachwycony. Największy 
jednak kłopot sprawiało mi znalezienie ikon do 


3 amiętam, że zawsze lubiłem, aby wygląd 


MAGIC WORKBEN 





wszystkich posiadanych przeze mnie progra- 
mów, zwłaszcza tych nowszych. Zdobycie 
nowych backdropów też nie było łatwe. Teraz 
gdy firma Epic Marketing, mówiąc słowami Kry- 
tena z serialu Czerwony Karzeł, wykazała jakże 
cenną i interesującą inicjatywę, życie wszystkich 
wielbicieli Magic Workbencha stanie się o wiele 
łatwiejsze. 





Płytka MagicwB Enhancer jest zbiorem naj- 
przeróżniejszych ikonek, brushy do doców, pat- 
ternów i backdropów. Wszystkie przygotowane 
zostały z myślą o pakiecie MagicWB - stąd ich 
typowa paleta i zwykle 8 lub 16 kolorów. Na 
krążku znajdziemy również, największy chyba 
do tej pory, zbiór wszelkiej maści programów 
wspomagających pracę z Workbenchem oraz 
kilkadziesiąt gier, „cnhodzących”, jak przystało na 
tę kolekcję, w okienkach otwieranych na naszym 
blacie. Jako że cedek jest bootowalny, zawiera 
on także systemy 1.3, 2.0, i 3.0. 


Płytkę podzielono na tematy- 
czne katalogi, z których 
MWB__DATA jest zdecydowanie 
największy (371 MB) w nim 
bowiem znajdują się wszystkie 
„magiczne” dane. Trochę trudno jest się w tym 
wszystkim połapać, bo choć ikonki starano się 
poukładać w miarę logicznie, to jednak nie do 
końca się to udało — bo niby do jakiej szuflady 
wrzucić ikonę np. ADPro — do GFX, Utils, czy 
do Programs? Za to bardzo łatwo jest wyszukać 
konkretny backdrop. Zbiór tych użytecznych 
rysunków podzielono na katalogi 8-, 16- i 256-ko- 
lorowe, w nich znajdują się podkatalogi z 
nazwami opisującymi typ backdropów. O ile 
widać, że w przygotowanie rysunków 8- i 16-kolo- 
rowych włożono dużo pracy, to w przypadku teł o 
256 kolorach nieco się rozczarowałem. Są to po 
prostu skanowane lub wyrenderowane rysunki. 
Trochę za dużo, jak na mój gust, jest tu roze- 
branych panienek. Te można znaleźć przecież 
na „specjalnych, rozebranych  cedekach. 
Podoba mi się natomiast pomysł nagrania krót- 
kich sampli (akurat takich do podłożenia pod 
systemowy beep) — szkoda tylko, że jest ich tak 
mało (only 107). 

Kolejną gratką dla wszystkich, którzy postano- 
wili nabyć ten krążek, będą katalogi zawierające 





CH 


Workbenchowe programy. W tych katalogach 
(arc i archived) znajdziemy ponad 100 MB 
zarchiwizowanego za pomocą Iha softu. Są tu 
praktycznie wszystkie najważniejsze pozycje — 
od różnych interface ów graficznych dla archiwi- 
zerów, poprzez programy antywirusowe i róż- 
nego rodzaju zegarki, aż po znane hacki, 
robiące z naszym systemem rzeczy, o których 
nie śniło się nawet jego projektantom. Szczegól- 
nie ciekawą pozycją jest wybór programów 
(Archived/App) działających na zasadzie appi- 
con (ikonek, na które wrzuca się programy w 
celu wykonania na nich jakiejś 
czynności np. skasowania pliku, 
jego rozpakowania itp.). 

Jak już wyżej wspomniałem, 
nie zapomniano też o zwolenni- 
kach okienkowej rozrywki. 10 
MB uruchamialnych tylko na Workbenchu gier, 
zadowoli chyba wszystkich. Są tu takie perełki, 
jak: angielska wersja Wisielca (Hangman), 
znany wszystkim Master Mind (aż cztery różne 
wersje) czy kilka odmian gry w „kółko i krzyżyk” 
(w przeciwieństwie do tabletek z krzyżykiem — 
mogą wywołać ból głowy) 

Uważam że płyta Magic Workbench Enhan- 
cer będzie świetnym zakupem dla wszystkich, 
którzy chcą, by ich Workbench wyglądał 
ładnie, kolorowo, i zachował zarazem swoją 
czytelność i funkcjonalność. Zgromadzono tu 
ładny kawałek softu, który pozwoli wycisnąć z 
naszego systemu wszystkie jego możliwości 
(będzie co pokazać pecetowcom) i stworzy dla 
niego nową jakość 
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Wielu z nas lubi wspominać ten okres, kiedy to wśród 8-bitowych komputerów królował Commodore 64. Wielu 
z nas posiadało ten rewelacyjny (jak na tamte czasy) komputerek i teraz chciałoby znów ujrzeć, jakże wciągające 
gierki, posłuchać słynnych komodorkowych muzyczek, obejrzeć znane wówczas demka. Ci, którzy zaliczają się 
do tych melancholijnych zapaleńców, z wielką radością przywitają drugie już wydanie C64 Sensations. 


o tu dużo pisać — płytka jest świetna. 
ę Przygotowana została z myślą o użytko- 
wnikach tak Amigi, jak i pecetów, choć 
znacznie większy nacisk położono na dogodze- 
nie tym pierwszym. Wszystkie katalogi związane 
z Amigą mają ładne ikonki i ukazują się po otwo- 
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rzeniu głównego katalogu na Workbenchu. Znaj- 
dziemy tu przede wszystkim znakomite emula- 
tory Frodo, Magic64 i A64, a także kilkanaście 
emulatorów innych komputerów (dla Amigi oczy- 
wiście). Jest tu m.in. emulator Amstrada, Spe- 
ctrum, MSX-a czy Atari 800XL. W pozostałych 
katalogach znajdziemy ogromny zbiór 
j| komodorkowych rysunków i muzyczek (ra- 
. zem 12 MB), mnóstwo gier i programów 

demonstracyjnych (180 MB). Warto wspo- 
| mnieć, że wszystkie programy spakowane 

zostały za pomocą Iha, zajmują zatem 
j znacznie mniej miejsca na płytce, utrud- 
niając jednak korzystanie z nich. W prak- 
. tyce, aby cokolwiek znaleźć, niezbędne 
jest uruchomienie programu CDManageri 
za jego pomocą wyszukanie i rozpakowa- 
nie interesującej nas gry. Pamiętać należy, 
iż gry spakowane zostały po kilkanaście 
sztuk na archiwum i w związku z tym 
wybranie jednej spowoduje rozpakowanie 
pozostałych. Program do zarządzania 
napisany został bardzo porządnie i w pełni 
wykonuje zadania przed nim postawione 


— umożliwia łatwy i szybki dostęp do komodor- 
kowych produkcji 

Muszę przyznać, że na krążku tym znalazłem 
wszystkie najważniejsze i najbardziej znane z 
Commodore 64 gry. Nie zabrakło też najważniej- 
szych (nawet tych całkiem nowych) demek — 
wiem coś o tym, bo sam miałem C-64 i bardzo 
się nim pasjonowałem. Płytkę C64 Sensations 2 
polecam wszystkim fanatykom Commodore 64, 
którzy nie chcąc go kupować, wolą zaopatrzyć 
się w jego emulator i za pomocą swojej Amigi 
przypomnieć sobie dawne, wspaniałe czasy. 
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D-Gfx to kolejna składanka, poświęcona 

szeroko pojętej tematyce grafiki trójwy- 

miarowej. Nie można powiedzieć, by 
zawierała jakieś „wodotryski” w stylu np. darmo- 
wej wersji Lightwave a lub czegoś podobnego. 
Swą zwykłość nadrabia jednak niezłym dobo- 
rem obiektów, tekstur, obrazków i bardzo dobrym 
rozplanowaniem wszystkiego na kompakcie. 
Płytka podzielona została na podkatalogi doty- 
czące najważniejszych programów 3D. Są to 
Alladdin4D (362 KB, tylko 4 obrazki), Cinema4D 
(12 MB), Imagine (190 MB), LightWave (80 MB), 
PovRay (40 MB), Rea/3D (45 MB). Każdy z tych 
katalogów (poza Alladin4D) zawiera obiekty, tek- 
stury, rysunki i animacje wykonane za pomocą 
odpowiednich programów. Prym, jak widać, wie- 























dzie katalog poświęcony Imagine owi. Zawiera 
on jednak najwięcej animacji, a nie, jak można 
by pomyśleć, danych do efektywnego wykorzy- 
stania. Reszta płytki została wypełniona wyso- 
kiej jakości teksturami w formatach IFF (24 bity), 
JPEG i TIFF (katalog Textures — 42 MB). Trzeba 
przyznać, że wybrano rzeczywiście bardzo 
ładne i przydatne obrazki. Z ciekawostek można 
wymienić cały zestaw tekstur do tworzenia dre- 





wnianych i kamiennych podłóg. Znajdziemy tu 
zarówno różnego rodzaju klepki, jak i terakotę. 
Płytka, z racji uniwersalności zapisanych na 
niej danych, może być używana na wszystkich 
platformach. Faworyzowane są jednak dwie — 
Amiga i PC. W katalogach AmiUtils (78 MB) i 
PCUtils (66 MB) znajdziemy wszelkie programy 
wspomagające grafikę 3D (i nie tylko). Z racji 
posiadanego komputera katalog pecetowy nie 
będzie nas interesował. W AmiUtils za to umie- 
szczone zostały shareware owe perełki. Progra- 
mów jest tam ponad 150, a wśród nich takie jak 
Clouds (do tworzenia fraktalowych chmur), /2LW 


QOLOGY 





CEDEKI 


(konwerter obiektów Imagine - Lightwave), Tex- 
tureStudio (tworzenie tekstur dla /magine a) i 
zestaw programów do obróbki formatów GIF, 
JPEG i TIFF. Nie zapomniano też o programach 
wspomagających pracę z grafiką i z kartami gra- 
ficznymi. Umieścili je w katalogach EGSAmiga 
(6 MB) i Retina (31 MB animacji). 

Reszta miejsca na płytce wypełniona 
została różnego rodzaju danymi, głównie 
rysunkami. Zawarto je w katalogach Other (2 
MB świetnych obrazków) i TrueSpace (800 KB 
kosmicznych trace ów). 

3D-Gfx według mnie przeznaczona jest dla 
szerokiego grona użytkowników, zaintereso- 
wanych grafiką trójwymiarową. Znajdą oni tu 
wszystko, czego potrzeba do pracy z ich ulu- 
bionym programem: obiekty do swoich prac, 
tekstury, a także wiele podpowiedzi i recept na 
wyszukane trójwymiarowe efekty. Ci, którzy 
oprócz własnej twórczości chcieliby pooglą- 
dać to, co stworzyli inni użytkownicy, znajdą tu 
wiele dla siebie. Wielbiciele animacji również 
nie odejdą z kwitkiem. Na dużą pochwałę 
zasługuje wielki zbiór programów narzędzio- 
wych — teraz nie trzeba ich szukać na innych 
płytkach czy u kolegów — najważniejsze pozy- 
cje są na tym CD-ROM-ie. 
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CD-ROM-ów z modułami ukazało się już bardzo dużo — były lepsze, gorsze i takie całkiem słabe. W maju 
tego roku firma Stefan Ossowskis Schatztruhe wydała coś, co powaliło nas na kolana — superskładankę dla 
wszystkich maniaków komputerowej muzyki — Mods Anthology. Całość składa się z czterech (!!) srebrzy- 
stych krążków i zawiera dokładnie 18096 modułów — najlepszych produktów amigowej sceny z ostatnich 
siedmiu (!!) lat. Na trzech płytkach zgromadzono prawie 10 tysięcy muzyczek i poukładano je alfabetycznie 
według kompozytorów. Czwarta zawiera natomiast moduły różne (poukładane według stylów) i wielki zbiór 
tzw. synth modules. Zacznijmy jednak od początku... 


łytki otrzymaliśmy dzięki uprzejmości 

firmy Eureka. Czas potrzebny na dotar- 

cie do domu, wypełniły rozmyślania o 
tym, co też na nich znajdziemy. Sam wygląd 
pudełka sprawiał wyobrażenie nieskończoności. 
Całości dopełniała ta magiczna liczba — 18000. 
Spodziewaliśmy się czegoś ekstra i nic a nic się 
nie zawiedliśmy. Pierwsze wrażenie było kolo- 
salne — jak tu się do tego zabrać. Jak tego wysłu- 
chać i jak to oceniać. Pomogły nam dołączone 
pliki tekstowe zawierające spis wszystkich muzy- 
czek, z których większość opatrzona była krótkim 
opisem na temat stylu, długości trwania i innych 
danych na temat modułu. Wysłuchaliśmy, circa 
about pięciuset modułów i muszę przyznać, że 
większość z nich była na bardzo wysokim pozio- 
mie, zarówno technicznym, jak i „merytory- 
cznym”. Tylko kilkanaście utworów nie prezento- 
wało się zbyt okazale. Wszystko to pozwala zawy- 
rokować (przynajmniej zdaniem R2D2, który 
ostatnio zdawał statystykę), że całe Mods Antho- 
logy jest super. Miłym akcentem jest to, że autor 
składanki nie zapomniał o polskiej scenie. Znaj- 


dziemy tu m.in. obszerne katalogi z muzyczkami 
Maxyma, Scorpika, XTD. W katalogu A__Brimb 
(CD 1) jest mała niespodzianka — moduły napi- 
sane przez Alistaira Brimble, muzyka firmy 
Team17, czyli znane muzyczki z gier. W ogóle, 
jeśli ktoś chce posłuchać sobie „gierkowych” 
utworków, to może śmiało szukać ich po tytułach 
gier, bo na płytkach wiele jest takich, których 
normalnie żadne rippery nie biorą. 

Na zakończenie powiem wam, że Mods Antho- 
logy zawiera jeszcze kilka niespodzianek. Pier- 
wsza z nich to katalog, który mnie, R2D2 i jego 
młodszego brata powalił na kolana. Jeśli wrzuci- 
cie do czytnika czwartą płytkę i zajrzycie do kata- 
logu Modules/Synth/PlaySiD, to znajdziecie tam 
superkolekcję (ponad 25 MB) muzyczek z C-64 
(w tym 4,5 MB modułów z komodorkowych gier, 
co przy średniej długości takiego utworu, wyno- 
szącej ok. 5 KB daje ich prawie tysiąc!!). Druga 
niespodzianka, to zbiór modułów i rysunków z 
ostatniego Saturne Party. Cały zbiór uzupeł- 
niony został wszelkiej maści programami zwią- 
zanymi z odtwarzaniem, konwertowaniem i 


pakowaniem modułów. Co więcej, zadbano o 
użytkowników wszystkich platform sprzętowych. 
Mamy tu soft dla Maca, PC, Atari, Suna, BeBo- 
xa, SGI, no i oczywiście Amigi. 

Podsumowując, muszę przyznać, że dawno 
nie miałem w czytniku tak udanego produktu. 
Jeśli pominiemy fakt, że tak wielki zbiór modu- 
łów przydać się może tylko maniakom (a nawet 
oni nie dadzą rady tego wszystkiego wysłu- 
chać), to z czystym sumieniem daję Mods 
Anthology dziesiątkę. 
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ytuacja zmieniła się po wejściu na rynek 
że, programu Final Copy. Potem, jak grzyby 

po deszczu, „wyrosło” kilka innych — 
Maxon Worda, Final Writer (następca Final Copy), 
no i oczywiście Wordworth. Programy te oferują 
tzw. wysiwyg, czyli mówiąc krótko — co widzisz 
na ekranie, to otrzymasz na wydruku ;—) 

Od firmy Digita International, producenta 
Wordwortha, otrzymaliśmy do testów nową wer- 
sję tego programu oznaczoną numerem 5.0. Pro- 
gram ten porównam z jego głównym konkuren- 
tem na rynku, Final Writerem 4.0 (Softwood). 


WYMAGANIA 

FW4 wymaga Amigi z systemem minimum 
2.04, 2 MB RAM i twardym dyskiem. Wymaga- 
nia pełnej wersji Ww$ są nieco większe: system 


FW4 — 1040, Ww$ — 10/10. 


OBSŁUGA 

Zarówno w jednym, jak i drugim przypadku, 
obsługa jest prawie intuicyjna. Opcje menu są 
zgrupowane w sposób przemyślany, więc nie ma 
większego problemu ze znalezieniem potrzeb- 
nych opcji. Co do ikonek, to te z FW4 są trochę 
mniej czytelne niż w Wwś, które dodatkowo 
mogą być duże lub małe, zależnie od ustawień 
użytkownika. W obu programach są one 
wyświetlane na tzw. panelach, których zawar- 
tość i rozmieszczenie może być dowolnie zmie- 
niane. Ww$ pamięta ścieżki do kilku ostatnio 
edytowanych dokumentów, umożliwiając tym 
samym szybki do nich dostęp. 

Ocena: FW4 — 10/10, Wwś — 10/10. 


PREFERENCJE 

Jedną z pierwszych czynności po uruchomie- 
niu nowego programu jest dopasowanie go do 
własnych potrzeb. Tu, zarówno FW4, jak i Ww5 
oferują wiele. Możemy zmienić np. tryb wyświet- 
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menty lub wczytane obrazki, jednak skalowanie 
proporcjonalne jest dostępne tylko w Ww5. 
Ww$5 ma też ciekawą opcję HotLinks. Załóżmy, 
że wczytaliśmy do Ww$5 obrazek stworzony np. 
PPaintem, jednak po pewnym czasie ponownie 
przełączamy się na ekran PPainta i dokonujemy 
zmian w obrazku, ponownie go zapisując. Prze- 


Programy do edycji tekstów, jak głosi legenda, istniały na Amidze od niepamiętnych czasów. Powiadają, że na 
początku były tzw. edytory programisty np. CEd czy GoldEd, potem powstały programy do komputerowego 
składu tekstu (DTP) — PageStream, ProPage, jednak ktoś, kto od czasu do czasu musiał sklecić jakieś ładnie 
wyglądające podanie, życiorys lub list, odczuwał brak programów służących do tego celu. Jedne były zbyt pro- 
ste i nie oferowały wiele w temacie druku, drugie były zbyt skomplikowane w obsłudze dla „niedzielnego skła- 
dacza”. Istniały, co prawda, programy typu ProWrite czy Excellence!, nie były jednak tym, co tygrysy lubią naj- 
bardziej. Ciągle brakowało rasowych programów, określanych mianem procesora tekstu (wordprocesor). 


2.04, 3 MB RAM ii twardy dysk lub dwie stacje 
dyskietek. Warto tu wspomnieć, że wersja 
specjalna Wws$5 (SE) wymaga tylko systemu w 
wersji 2.04 i 2 MB. Oczywiście podane wyma- 
gania to wymagania podstawowe, gdyż oba 
programy pokazują lwi pazur dopiero przy 
większej ilości pamięci. Zalecany jest także 
monitor VGA (lub multiscan) i procesor 
MC68020+ (jest konieczny, gdy chcemy 
korzystać z czcionek Truelype w Ww5). 
Ocena: FW4 — 10/10, Ww$5 — 10/10. 


INSTALACJA 

Oba programy zaopatrzone są w Instaler śp. 
firmy Commodore, więc instalacja nie powinna 
sprawiać problemów nawet laikom. Dodatkowo 
Ww$ (w wersji specjalnej — SE) można zainsta- 


lować (ukłon w stronę beztwardzielowców) na 
dyskietkach. Do każdego z programów dołą- 
czony jest zbiór czcionek i clipartów. Ocena: 





lania i liczbę kolorów, czcionki używane przez 
program, dokładność wyświetlania tekstu (FW), 
włączyć/wyłączyć linijki czy zmienić zawartość 
panelu z ikonami (patrz wyżej). 

Ocena: FW4 — 10/10, Wwś — 10/10. 


PRZYGOTOWANIE DOKUMENTU 

W tym przypadku oba programy nie różnią się 
w zasadzie możliwościami. Możemy ustawić for- 
mat strony, obszar edycji, drukowania, liczbę 
kolumn, zdefiniować nagłówki i stopki (header 8 
footer), zdefiniować style tekstu, ustawić margi- 
nesy i sposób numeracji stron. 

Ocena: FW4 — 10/10, Wwś — 10/10. 


CZCIONKI 
FWĄ4 korzysta z czcionek AGFA Compugrap- 
hic, Adobe Postscript i NimbusQ, natomiast 
Ww$5 korzysta z AGFA Compugraphic, Adobe 
Postscript, True Type i czcionek bitmapowych. 
Ocena: FW4 - 9/10, Ww$ -- 10/10. 


GRAFIKA 

Tu FWĄ (IFF-ILBM, 
IFF-ILBM24, TIFF, EPS) zdecy- 
dowanie przegrywa z Wwś, 
który czyta takie formaty, jak: 
IFF-ILBM, PCX, TIFF, GIF, BMP, 
IMG, EPS, CGM i GEM. W obu 
można ' zmieniać sposób 
wyświetlania grafiki na ekranie 
— od wyświetlania samej ramki, 
poprzez reprezentację w dwóch 
kolorach, aż po oryginalny 
wygląd obrazka. FW4 i Ww5 
pozwalają też na proste opera- 
cje malarskie, takie jak rysowa- 
nie linii (w tym punktowej), pro- 
stokątów, kół i owali. Za ich 
pomocą możemy także dowol- 
nie skalować narysowane ele- 
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Wordworh 5.0 


ry EZZZZZE 


łączamy się na ekran Wwś i widzimy, że... na 
obrazku widoczne są zmiany, jakich dokona- 
liśmy przed chwilą w PPaincie! 

Ocena: FW4 — 710, Ww5 — 10/0. 


PISANIE I EDYCJA 

Oba programy oferują identyczne operacje na 
blokach, takie jak wycinanie, kopiowanie, itp. Do 
tego mamy możliwość operacji na tekście, 
takich jak oblewanie grafiki tekstem (od pro- 
stego po konturowe), półautomatyczne tworze- 
nie indeksów, spisów treści i bibliografii oraz 
korekcję tekstu i słownik synonimów oraz wyra- 
zów bliskoznacznych (trzy ostatnie opcje przy- 
datne tylko dla piszących po angielsku :-). W 
Wwś$ możemy stosować efekty specjalne na tek- 
ście, takie jak spirala, nawijanie na koło, obrót o 
zadany kąt oraz tworzyć ramki tekstowe i skorzy- 
stać z bazy często powtarzanych zwrotów. 
Możemy też wczytywać do niego gotowe doku- 
menty w formatach: AŚCII, Final Copy/Writer, 
MSWorks for Windows, MSWindows Write, Word 
for DOS, Wordstar, WordPerfect for DOS i RTF. 
Możemy także zapisywać dokumenty w powy- 
ższych formatach z wyjątkiem obu Finali (nie 
lubimy konkurentów — he, he...). 

Ocena: FW4 — 710, Ww5 — 10/10. 


TABELE 
W tym temacie coś do powiedzenia ma tylko 


Witam w nowej rubryce, która jest interfejsem pomiędzy Wami — tu 
możecie ogłaszać Światu, że macie coś do sprzedania, chcecie coś 
kupić lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia będą bezpłatne — nie 





Wwś, gdyż FW4 nie ma opcji tworzenia tabel. 
Stworzone tabele możemy łatwo edytować oraz 
zliczać występujące w nich wartości (taki miniar- 
kusz kalkulacyjny). Dodatkowo można wczyty- 
wać i edytować arkusze z fTurboCałlca! Jako 
wadę Ww$ należy wymienić to, że program sam 
określa liczbę pól w tabeli. Chcąc zwiększyć tę 
liczbę, trzeba się trochę nagimnastykować przy 
zmianie wymiarów (rozciąganiu) tabelki. 
Ocena: FW4 — 0/10, Ww5 — 8/10. 


WYDRUK 

Trzeba przyznać że wydruki otrzymane z obu 
programów są bardzo dobre (nawet na igłówce, 
jednak trwa to straaasznie długo). Z poziomu 
programu możemy ustawiać standardowe para- 
metry wydruku, np. gęstość, a także skorzystać z 
możliwości, jakie oferuje korespondencja seryj- 
na. W Ww$ przy wydruku możemy skorzystać z 
możliwości, jakie oferuje Digita Print Manager. 
FWĄ4 oferuje także możliwość wydruku do pliku 
(przydatne dla osób nie posiadających drukarki). 

Ocena: FW4 — 10/10, Ww5 — 10/10. 


SYSTEM 

Oba programy możemy otworzyć na dowol- 
nym ekranie publicznym, oba wyposażone są w 
port ARexxa. Pewną niedogodnością dla niektó- 
rych może być fakt, że FW4 nie korzysta z 
gadżetów systemowych, przez co nie można 
zmienić np. fontu ekranowego na swój ulubiony. 
Na plus tego rozwiązania przemawia to, że są 
one (gadżety) dosyć gustowne. Ww$ korzysta z 
AmigaGuide (wbudowany w program Help) oraz 
w pełni wykorzystuje klawiaturę numeryczną 
(przełączanie klawiszami Shift+ NumL). Zauwa- 
żyłem że FW4 nie działa poprawnie jeśli urucho- 
miony jest programik MagicMenu. 

Ocena: FW4 — 9/10, Ww5 — 10/10. 
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DODATKI 

Do FW4 istnieje na Aminecie cała masa róż- 
nych programików pomocniczych pozwalają- 
cych znacznie zwiększyć możliwości programu, 
na przykład o efekty specjalne na tekście, two- 
rzenie tabel itp. Ww$5 zaś zawiera opcję Ssyn- 
tezy mowy (?!), odtwarzania muzycznych 
kompaktów podczas edycji tekstu (???!!!) 
oraz opcję Wizard polegającą na automaty- 
cznym tworzeniu niektórych dokumentów za 
pomocą ARexxa. 

Ocena: FWĄ - 10/10, Ww$ - 5/10. 


PODSUMOWANIE 

Ww$ zdobył w sumie 113 na 120 punktów. 
FWĄ zdobył zaś 102 na 120. Program ten prze- 
grał z Ww$ prawdopodobnie dlatego, że ten 
ostatni jest produktem nowszym, zaważył na 
tym także brak opcji tworzenia tabel w FWA4. 
Nie wiadomo kiedy ukaże się nowa wersja FW, 
natomiast Ww jest stale udoskonalany. Twórcom 
FW trudno będzie przebić Wwś, gdyż jest on 
obecnie rozprowadzany w pakiecie Amiga 
Magic, więc każdy kto kupi ten zestaw nie sięg- 
nie już po Finala, chyba że jego nowa wersja 
będzie nieźle „odbajerzona”. Póki co, wyraźnie 
widać, że procesorem tekstu o największych 
możliwościach jest na Amidze Wordworth 5.0. 


M Adam Bartniczak 


PS. Niedawno ukazał się nowy FW oznaczony 
numerem 5 oraz FW4 w wersji dla PC :-( 


DIGITA INTERNATIONAL | 

3 MB RAM, HD | 
WERSJA SE: 2 MBRAM 
MONITOR VGA, 020+, FAST i 





ul. Kościuszki 4, IVpętro, 50-038 WROCŁAW 


chcemy z Was zdzierać pieniędzy. Jedynym warunkiem będzie dołącze- 
nie do ogłoszenia kuponu „INTERFACE” (w bieżącym numerze jest na 
stronie 45). Oczywiście treść ogłoszeń nie może wskazywać na jakieś 
nielegalne przekręty (np. „najnowsze pirackie gierki tylko u mnie”). Nie 
mogą się tu także ogłaszać firmy (od tego mamy dział reklam). Ponadto 
oferty sprzedaży powinny zawierać cenę. Jeszcze jedno — listy i kartki z 
ogłoszeniami opatrujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS, w prze- 
ciwnym razie Jasio zagarnie je do GIER KOMPUTEROWYCH. 


tel./fax (071) 72-33-80, 72-58-99 (Pn.-Pt. godz.10-17) 
GENLOCK AX-20 


GENLOCK AX 


* CSWS 1/93 lub wymienię na PC 
GAMER PO POLSKU oraz pro- 
gram „Europa 2.1” firmy Atares 
(oryginał), Mariusz Panczar, ul. 
Lwowska 92, 33-300 Nowy Sącz. 
Tel. (0-18) 41-58—81 od 17.00. 


SPRZEDAM 


* Rozszerzenie pamięci do A1200 
Elbox 4 MB + koprocesor 882/28 
MHz + gwarancja (250 zł). 
Drukarka Star LC-100 Colour PL 
(400 zł). Adres: Adam Bartniczak, 
ul. Gen. Pułaskiego 9/36, 06-200 
Maków Maz., tel. (0-29) 172-309. 


* Amiga 1200, bardzo mało używa- 
na, stan idealny, fachowa literatura, 
czasopisma komputerowe oprogra- 
mowanie. Cena: 1050 zł. Adres: 
Radosław Krok, oś.Wolica, ul. 
Brzeska 15a, 31-988 Kraków. 


* Amiga 1200, mysz, joy, pokrywa 


na klawiaturę, 59 dysków, w tym 6 
oryginalnych gier. Cena: 960 zł. 
Adres: Łukasz  Niedzielko, ul. 
Gdańska 15, 19-400 Olecko. Tel. 
(0-116) 22-58 


* Oryginalną grę „Desert Wolf” na 
oryginał ' „Teenagent” (wersja 
A500). Marcin Bryn, ul. 3go Maja 
26/3, 56-400 Oleśnica 


(DF 


* Muzyk (A500, sampler) z półtora- 
rocznym stażem na scenie C-64 
szuka grupy. Addy: Paweł Szymań- 
ski, ul. Ostroroga 1/2, 76-200 
Słupsk. 100% answer. Call: (0-59) 
44047. 


* Nawiążę kontakt z innymi posia- 
daczami A1200 w celu wymiany 
doświadczeń i oprogramowania. 
Marcin Borkowski, ul. Ligocka 
5a/43, 40-570 Katowice. 


RY 


Dekoder Teletekstu dla komputera Amiga 
W skład zestawu VideoTXT wchodzi: 


interfejs do odbioru Teletekstu, zasilacz siecia 
dyskietka z programem VideoTXT, karta rejstracyjna, 
instrukcja obsługi zestawu. Służy do odczytu dowolnego 
Teleteksu nadawanego przez TV, TV-SAT 
Program Eksperta Giełdowego v 2.0 59.- 
Program Eeksperta Giełdowego v 2.0 + VideoTXT 149.- 


"MP SOUNP STUMIO 21 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z programem 
DigiTon 2, instrukcja obsługi 
Program DigiTon2 39.- 
Program DigiTon2 + Sampler (mono,27kHz) 56.- 
Program DigiTon2 + Sampler (stereo,22kHz) 77.- 





: 
f4D 


MIDI PRO 1*IN,1*THRU,2*OUT 9. 


Przełącznik Kickstartów (Kickstart V2.05 dla Amigi 500/2000) 2R) 
Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 69.- 
KeyCom dla AMIGI CD 32 (złącza klawiatury PC ; port szeregowy (RS-232) ; intertejs MIDI) 88.- 
DIGI LAB 2.0 - System digitalizacji i obróbki obrazu 490. - 


Rozszerzenia pamięci dla AMIGI Gl 500, 500+, 600,1200, GDTV 














nej firmy phase5. Kiedy trzy lata temu 

pojawiła się na rynku, kosztowała relaty- 
wnie tyle, co dzisiaj 1260, ale była to rewelacja. 
Przypomnę, że były to czasy, kiedy ludzie dopie- 
ro zaczęli przesiadać się z pięćsetek na tysiąc- 
dwusetki, cztery mega RAM wydawało się 
ogromną pojemnością, 50 megaherców to było 
niewiarygodnie dużo, a w świecie klonów królo- 
wały 386DX40. Stwierdzenie, że były to cudowne 
czasy Amigi byłoby znaczną przesadą, ale na- 
stroje były optymistyczne: najwięksi producenci 
gier obiecywali nowe produkcje, Commodore 
obiecywał AAA i A5000, Amiga dominowała w 
profesjonalnej grafice i animacji. 

Przyjrzyjmy się dokładnie parametrom tej kar- 
ty. Procesor 68030 z MMU, 50 MHz, opcjonalnie 
koprocesor MC68882, również maksymalnie 50 
MHz, do 128 megabajtów szybkiej, trzydziesto- 
dwubitowej pamięci RAM. W sumie dostawaliś- 


= lizzard 1230 to świetna karta turbo, zna- 
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Załóżmy, że jesteś szczęśliwym posiadaczem Blizzarda 1230. No, może nie aż tak bardzo szczęśliwym, bo na 
rynku jest już od jakiegoś czasu dostępny Blizzard 1260. Wiem, wiem... Gdyby nie cena, już dawno byś go kupił. 
A tak zastanawiasz się: warto, czy nie warto wydać ponad 2000 nowych złotych? 


my siedmiokrotne przyspieszenie w stosunku do 
„gołej” A1200 i jeszcze większego kopa, jeśli 
chodzi o obliczenia zmiennoprzecinkowe. Jak z 
oprogramowaniem? Oczywiście użytkownicy 
Lightwave, Reala, PageStreama i innych wyma- 
gających „użytków” byli wniebowzięci. Gierco- 
mani może na początku trochę zawiedzeni. 
Wprawdzie z reguły z uruchamianiem gier nie 
było większych problemów niż na nie dopalonej 
tysiącdwusetce, ale programiści niezbyt dbali o 
posiadaczy szybszych Amig i gry raczej nie wy- 
korzystywały znacznie zwiększonej mocy proce- 
sora. Także scenowcy nie mieli z zero-trzydzie- 
stki większego pożytku; Dema wyglądały i dzia- 
łały prawie tak samo, jak na zwykłej A1200 z 4 
MB fastramu, a wiele produkcji w ogóle się nie 
uruchamiało lub działało Źle. 

Z czasem sytuacja zaczęła się zmieniać. Karty 
turbo ogólnie staniały, więc nie ominęło to także 
Blizzarda 1230. Chyba stać na nią już prawie 
każdego Amigowca (no chyba nie do końca... — 
przyp RB). Przy okazji — tym, którzy liczą się z 
każdą złotówką, a nie potrzebują MMU, podpo- 
wiem ciekawe rozwiązanie. Kup wersję 40 mega- 
hercową i wymień generator kwarcowy na 50 
MHz. Oczywiście robisz to na swoją odpowie- 
dzialność. W każdym razie widziałem coś takie- 
go w działaniu, więc możesz zaryzykować. Wróć- 
my do tematu. Coraz więcej gier wykorzystuje 
możliwości szybszych Amig: nowe wersje Gloo- 
ma i Alien Breed 3D, Virtual Karting czy Xtreme 
Racing. Nie wiem tylko, czy pasuje stwierdzenie 
„coraz więcej gier”, bo tak naprawdę, nowe gry 
na Amigę już prawie się nie ukazują. No cóż, ta- 
kie czasy. Łamacze joysticków być może bardziej 
myślą o zakupie PSX, ale scenowcy na pewno 
nie mają powodów do narzekania — wszystkie 
co lepsze dema chodzą bez porównania lepiej na 
dopalonym sprzęcie niż na zwykłym. 

Fanom Amigi, którzy chcą mieć nowoczesny, 
szybki komputer, a jednocześnie z wiadomych 
powodów nie chcą przesiadać się na klona, po- 
zostaje zakup Blizzarda 1260. Słowo „pozostaje” 
powoduje, że zdanie nie brzmi zbyt euforycznie, 
ale jest to zamierzone. Przejdę do konkretów. Z 
reklamy firmy phase5, dostępnej w sieci 
(www.phase5.de) wynika, że Blizzard 1260 to ta- 
nia, lecz za to niesamowicie wydajna karta przy- 
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spieszająca, dla wymagających użytkowników 
A1200. Zacznijmy od ceny. Jest ona sporo wy- 
ższa od kosztu procesora Pentium 166 wraz z 
płytą główną. Wiadomo że w świecie klonów 
wszystko jest najtańsze, ale problem polega na 
czymś innym. 

Podam dwa scenariusze: Załóżmy, że potrze- 
bujesz komputera do tworzenia animacji trójwy- 
miarowych. Terminy naglą, klienci czekają, więc 
wiadomo — najważniejsza jest dla Ciebie wydaj- 
ność. Cena jest mniej istotna. Przy okazji na- 
prawdę lubisz Amigę, doceniasz komfort pracy | 
jakość systemu operacyjnego. | co się okazuje? 
Najszybsza karta dla Amigi jest prędkościowo 
porównywalna z P75, optymiści twierdzą, że z 
P90. Co robisz? Zostawiasz Amigę do zabawy 
(bynajmniej nie do gier), a do pracy kupujesz pe- 
ceta. Niestety, wina spada głównie na Motorolę, 
ponieważ nie traktuje już linii 680x0 poważnie. 
Chociaż obiecała wersję 80 MHz, w sprzedaży 
dostępne są jedynie procesory 50 i 66 MHz. 

Drugi scenariusz: Jesteś przeciętnym użytko- 
wnikiem komputera. Szybkość nie jest Ci tak na- 
prawdę do niczego potrzebna, ale „lubisz mieć. 
Masz Amigę. Wiadomo — świetny system opera- 
cyjny, do dziś o niebo lepszy od Windows, wspa- 
niałe rozwiązania sprzętowe, brak idiotycznych 
ograniczeń w stylu 640 KB. Jednym słowem, 
wspaniały komputer. Jedynie szybkość — jakby 
nie dzisiejsza. Nie, nie, tak nie może być. Pójdę 
na giełdę i kupię zero-sześćdziesiątkę, podobno 
niezły dopał. Idziesz na giełdę. Wokół zalew płyt, 
kart, dysków — niestety wszystko dla PC. W koń- 
cu jest — jedno z kilku stoisk na giełdzie, z akce- 
soriami do naszego ukochanego komputera. Py- 
tasz o cenę Blizzarda 1260 i dostajesz odpo- 
wiedź — 2400 nowych złotych. Co? Przecież za 
to mogę złożyć sobie całego peceta! 

Kto więc kupi sześćdziesiątkę? Przede wszy- 
stkim ci, którzy peceta mają w pracy po dziurki w 
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nosie i chcą w domu jakiejś odmiany. Następnie 
ci, którym na widok Nortona Commandera zbiera 
się na wymioty. W końcu ci, którzy nadal uważają, 
że Amiga to najlepszy komputer na świecie. Aha, 
zapomniałem dodać, że w każdym przypadku 
musisz dysponować dość grubym portfelem. 
Teraz szybkość. O porównaniu z klonami już 
się wypowiedziałem. Teraz zobaczmy, co zyska- 
my, przesiadając się z Blizzarda 1230. Zerknijcie 
okiem na tabelę. Przedstawia ona przyspiesze- 
nie Blizzarda 1260 w stosunku do Blizzarda 1230. 





Jak widać, wyniki są całkiem zachęcające, a 
mogłyby być jeszcze lepsze, gdyby kod zopty- 
malizować pod kątem 68060 (ale to temat na in- 
ny artykuł — za miesiąc). Jeżeli więc naprawdę 
chcecie mieć szybką Amigę, to poważnie się za- 
stanówcie. 

Artykuł miał być trochę o czymś innym, Rafał 
prosił mnie o napisanie, jak chodzą gry, jakie jest 
przyspieszenie, jak sprawy kompatybilności. Jak 
widać jednak, sprawa jest trochę bardziej skom- 
plikowana. Jak tu pisać o grach, kiedy tych jest 
bardzo niewiele? Kompatybilność? Proszę bar- 
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dzo — nie mieliśmy większych problemów. Mało 
tego, na 68060 chodzą nawet programy, które nie 
chciały ruszyć na A4000 z 68040! Przyspiesze- 
nie? No, z tym jest różnie. Dobrze napisane pro- 
gramy chodzą niesamowicie. Byliśmy w niezłym 
szoku po odpaleniu Mandelbrota 2000. Także 
Real 3DV3 zaczął chodzić „jak na pececie” (Fuj! 
Co za porównanie!) Jedyna wada Blizzarda 
1260 do stosunek wydajności do ceny. 
Użytkownicy A3000 i A4000 są w trochę lep- 
szej sytuacji. CyberStorm MKII, czyli odpowie- 
dnik Blizzarda 1260 dla „dużych” Amig, ma tro- 
chę większą wydajność. Poza tym, w przeciwień- 
stwie do Blizzarda, jeśli już pojawią się wersje 80 
MHz lub szybsze, w prosty sposób będzie można 


wymienić procesor na szybszy (w Blizzardzie 
1260 procesor jest umieszczony na stałe). Jeśli 
dodatkowo jesteś szczęśliwym posiadaczem kar- 
ty graficznej CyberVision, to scenariusze, o któ- 
rych pisałem wcześniej, pewnie Ciebie nie doty- 
czą. Drogo, bo drogo, lecz w sumie masz dobry i 
szybki komputer. Poza tym na poważnie możesz 
korzystać ze świetnego oprogramowania dla Ma- 
ca (o ile masz ShapeShiftera). Niedawno znajo- 
my pokazał mi coś takiego: Na ShapeShifterze, 
czyli emulacji Maca odpalił SoftWindows, czyli 
emulację PC, a z kolei na nim emulację ZX Spe- 
ctrum. Wbrew oczekiwaniom, zarówno Windows, 
jak i Spectrum chodziły całkiem nieźle. Czy wi- 
działeś takie cuda na PC? 





Ażeby nie popadać w pesymizm, muszę zazna- 
czyć, że zgodnie z zapewnieniami phase5, zare- 
jestrowani posiadacze Blizzarda 1260 będą mieli 
możliwość wymiany na kartę z PowerPC (na wa- 
runkach upgrade u). Masz więc jakąś gwarancję, 
że nie wyrzuciłeś pieniędzy w błoto. Dziś tak 
szybko, jak się da, a jutro... żegnajcie kloniarze! 


M Artur Muszyński (AMST/Union) 





cu na tyle atrakcyjne, że kilku produ- 

centów, nie zważając na rozmaite 
przeszkody, stara się zastosować go do przy- 
spieszenia nieco już powolnych tysiącdwuse- 
tek. Jak na razie ukazała się jedynie karta 
Apollo 1240. Wprawdzie na rynku są już zna- 
cznie wydajniejsze karty z 68060, jednak ich 


C eny procesorów 68040 stały się w koń- 


«. II APOLLO 1240 


przy wymianie procesora jest całkiem zrozu- 
miała, zważywszy, że trzeba przeprogamo- 
wać EPROMaa i układy MACH. Niestety, nad 
ostatnią opcją mogą zastanowić się tylko po- 
siadacze komputerów zapakowanych w obu- 
dowie tower; dwie podstawki SIMM pozwala- 
ją jednak zwiększyć maksymalną ilość pa- 
mięci na karcie z 32 MB do 64 MB (Blizzardy 


Real 3DV3 
Blizzard 1230/50+68882/32 4 h5min 
Apollo 1240/25 1h 47 min 
Blizzard 1260/50 32 min 


Jeszcze kilka słów o instalacji karty. Aby za- 
pewnić procesorowi prawidłową wymianę 
ciepła, zainstalowano na nim radiator i wenty- 





Kto mówił, że nigdy nie będzie karty turbo z 68040 dla Amigi 1200, ponieważ się nie zmieści i za bardzo 
się grzeje procesor? Dosyć późno, ale jednak są! 





ceny są jeszcze odstraszające. 

Apollo 1240 jest pierwszą na rynku kartą 
przyspieszającą dla komputera Amiga 1200 
opartą na procesorze MC68040. Chociaż już 
ma konkurencję, lecz dzięki swoim własno- 
ściom (proszę się nie niecierpliwić, zaraz o 
nich napiszę), ma szansę utrzymać się na czo- 
łowej pozycji. Karty serii Apollo są dostarcza- 
ne w konfiguracjach różniących się typem pro- 
cesora i częstotliwością zegara. Możemy za- 
tem zażyczyć sobie Apollo 1240 — 25 MHz lub 
40 MHz albo Apollo 1260 z najnowszym, 50 
megahercowym procesorem 68060. Karty 
Apollo mają bardzo interesującą własność, 
mianowicie firma zapewnia możliwość upgra- 
de'ów. Jeżeli na przykład zakupimy Apollo 
1240/25 i po jakimś czasie przestanie nam to 
wystarczać, wystarczy przesłać kartę do firmy 
Elbox i oczywiście zażyczyć sobie, czego 
chcemy. Mamy do wyboru: 


1. Wymianę procesora na szybszy. 
2. Wymianę procesora 68040 na 68060. 
3. Wstawienie drugiej podstawki SIMM. 


Za wymianę procesora trzeba zapłacić róż- 
nicę cen + 100 zł, natomiast wstawienie pod- 
stawki kosztuje tylko 25 zł. Dodatkowa opłata 





mają jedną podstaw- 
kę, więc w obecnej 
chwili można tam 
zamontować  „jedy- 
nie” 32 MB). Pasują 
jednostronne, jak i 
dwustronne moduły 
SIMM. Możliwe jest 
także  zainstalowa- 
nie kontrolera 
SCSI-2. 

Jak zachowuje się 
Apollo pod wzglę- 
dem szybkości? Jak 
wynika z testów, naj- 
większy wzrost wy- 
dajności w stosunku 
do kart turbo z proce- 
sorem 68030, że już 
nie wspomnę o nie 
przyspieszonej  ty- 
siącdwusetce, zauważalny jest dla obliczeń 
zmiennoprzecinkowych. Także porównanie z 
A4000 wypada korzystnie dla Apollo. Dzięki 
bardzo szybkiej magistrali i dostępie do pamię- 
ci w trybie Burst, niektóre testy pokazują nawet 
ponad dwukrotne przyspieszenie w stosunku 
do A4000. Jeżeli jednak potrzebujesz jeszcze 
większej wydajności, powinieneś wybrać wer- 
sję z zegarem 40 MHz. 

Najbardziej wymagających użytkowników 
na pewno ucieszy możliwość instalacji w 
Apollo procesora 68060 z zegarem 66 lub 80 
MHz, kiedy tylko pojawią się na rynku. Moto- 
rola obiecuje rozpoczęcie ich produkcji pod 
koniec tego roku. 


Porównanie prędkości na A/BB, „goła” 
Amiga 1200=1.00 


Czas renderowania sceny No Pass przez 





latorek, nie musimy się więc martwić o chło- 
dzenie. Na płytce karty przewidziane są miej- 
sca dla dwóch podstawek SIMM, lecz monto- 
wana jest jedna. Karta z zamontowaną drugą 
podstawką nie zmieści się w standardowej 
obudowie A1200. W znacznie lepszej sytuacji 
są właściciele obudów tower — mogą pozwolić 
sobie na dwie podstawki SIMM. Standardowy 
zasilacz A1200 może nie wytrzymać obciąże- 
nia przez komputer, kartę, dysk twardy i 
CD-ROM, dlatego firma poleca używanie moc- 
niejszego zasilacza z PC. 

Podsumowując, karty serii Apollo stanowią 
ciekawą alternatywę do wydajnych, lecz niesa- 
mowicie drogich przyspieszaczy z procesorem 
68060. Dotychczas użytkownikom tysiącdwu- 
setek pozostawał zakup karty z 68030, na 
przykład Blizzarda 1230. Teraz można zasta- 
nowić się nad Apollo. Za niewiele wyższą cenę 
otrzymujemy kartę znacznie szybszą i nowo- 
cześniejszą, a przy tym nie musimy wydawać 
dodatkowych pieniędzy na koprocesor (w 
Apollo 1240 instalowana jest pełna wersja 
68040 z jednostką zmiennoprzecinkową i 
MMU). Wbrew krążącym opowieściom, insta- 
lacja karty jest prosta, nawet w zwykłej obudo- 
wie tysiącdwusetki (zresztą firma Elbox do- 
starcza karty Apollo z dobrze napisaną, polską 
instrukcją, która na pewno rozwieje wszelkie 
wątpliwości). Jedynych problemów może przy- 
sporzyć zwiększenie poboru mocy z zasilacza. 

Karta Apollo idealnie pasuje jako uzupełnie- 
nie zestawu: A1200, obudowa Micronik, Zorro 
Il, karta graficzna i Shapeshifter. 


M Artur Muszyński (AMST/Union) 


PS. Jak wygląda sprawa gierek? Otóż Bliz- 
zard 1230 wydaje się doskonałym (i relatywnie 
tanim) rozwiązaniem dla wszystkich, którzy lu- 
bią pograć w bardziej wymagające produkcje, 
jednak aby płynnie grać na pełnym oknie w 
Breathless czy Gloom Deluxe, nie wspominając 
już o AB3DII, potrzebny będzie procesor 040. 
Sześćdziesiątka natomiast nie daje aż tak wido- 
cznego przyspieszenia, a jest dużo droższa i 
odsetek starszych gier, które nie ruszą na 060 
jest większy niż na 040. 

m Rafał Belke 
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omysł na konsolę multimedialną 
peć można streścić następująco: ma to być 

skrzynka, w której da się zmieścić jak 
najwięcej urządzeń niezbędnych do pracy z 
komputerem za jak najmniejsze pieniądze. 
Dlatego konkurencyjność urządzenia firmy 
Toms, w stosunku do choćby tak popularnej 
od kilku miesięcy /nfinitiv Micronika, polega 
na innym podejściu do problemu rozbudowy 
„małych” Amig. Toms nie oferuje kolejnej wie- 
ży, która pomoże przekształcić A1200 w czte- 
rytysiączkę, ale oddaje do dyspozycji mniej 
wymagającym klientom podstawkę pod ich 
komputer, znacznie ułatwiającą im życie i 
kosztującą o wiele mniej. Jest to propozycja 
dla tych, którym wystarczy tysiącdwusetka z 
kartą turbo i nie mają w planach zakupu 
żadnych kart graficznych czy dźwiękowych, 
ale za to mają (lub niedługo będą) kilka urzą- 
dzeń zewnętrznych i chcieliby włożyć je do 
jednego pudełka, by nie stwarzać niepotrzeb- 
nego bałaganu na biurku oraz zapewnić im 
właściwe warunki pracy. 


Instrukcja montażu jest dosyć lapidarna, 
zarówno w formie (jedna kartka A4), jak i w 
treści, ale wydaje się być całkiem wystarcza- 
jąca. Przydałyby się w niej tylko, moim zda- 
niem, jakieś schematyczne rysunki ilustrujące 
sposób łączenia urządzeń. Szczególnie doty- 
czy to połączeń dokonywanych wewnątrz 
komputera — jeśli ktoś robi to po raz pier- 
wszy, przydałaby mu się obrazkowa pomoc 
ułatwiająca znalezienie np. gniazdka zasila- 
nia stacji dysków. Nie jest to może niezbędne, 
gdyż o montaż poprosić można przecież 
kogoś znajomego, bardziej z tym obeznane- 
go, albo zlecić producentowi, ale z drugiej 
strony na pewno by nie zaszkodziło. 

Standardowo konsola wewnątrz zaopa- 
trzona jest w taśmę wielożyłową o dwóch wty- 
czkach IDE, do której da się podłączyć dysk 
twardy i czytnik CD. Oprócz taśmy, w środku 
znajduje się też oczywiście kabelek zasilania, 
również o dwóch końcówkach. Konsola przy- 
gotowana jest więc domyślnie na typową konfi- 
gurację obecnych Amig — co najmniej jeden 
HD i CD-ROM. Okablowanie umożliwiające 
wykorzystanie prawej części skrzynki nie jest 
wliczone w cenę podstawowej wersji, głównie 
z powodu nieznajomości celu, w jakim klient 
zamierza ją przeznaczyć. A możliwości jest 
wbrew pozorom wiele. 


lacza od PC. Mają one zwykle kilka kabelków z 
napięciami wyjściowymi, dlatego wystarczy 
jeden z nich wetknąć w gniazdo w konsoli. 

Górna część skrzynki Toms ma wgłębienia 
pod gumowe nóżki komputera (osobny roz- 
staw dla A600 i A1200), dzięki którym Amiga 
nie ślizga się w czasie pracy. Ponieważ klawia- 
tura znajduje się o 5 cm wyżej niż normalnie 
(czyli bez konsoli) używanie jej staje się trochę 
mniej wygodne, gdyż znacznie szybciej męczą 
się nadgarstki. Stawia to pod znakiem zapyta- 
nia zakup tej przystawki przez osoby wykorzy- 
stujące komputer głównie do pisania, chociaż 
z drugiej strony zawsze można wyprowadzić 
klawiaturę na zewnątrz bądź przyłączyć kla- 
wiaturę od PC. 

Drugą niedogodnością konstrukcyjną 
wydaje mi się zastosowanie do przyłączenia 
urządzeń AT-BUS pojedynczej taśmy z dwoma 
gniazdami. Nie jest to rozwiązanie zbyt ele- 
ganckie i dosyć uciążliwe przy montażu — 
trzeba ją mocno powyginać, by uzyskać wła- 
ściwy efekt. | mimo, że udaje się to zwykle za 
pierwszym razem (mnie akurat się to powiod- 
ło), można by się pokusić o wygodniejszy spo- 
sób realizowania połączeń, np. umieszczając 
tuż przy tylnej ściance konsoli dwa gniazda 
przymocowane do jej spodu i łącząc z nimi HD 
lub CD krótkimi odcinkami taśmy (i bez wygi- 





Firma Toms udostępniła nam do testu jedno ze swoich najnowszych usprawnień do komputerów Amiga: kon- 
solę multimedialną do A600/A1200. Jest to właściwie pierwsza własna konstrukcja firmy Toms, przeznaczona 
dla użytkowników tych modeli, gdyż dotąd w jej bogatej ofercie znajdowały się przeważnie (jeśli nie liczyć stacji 
dysków) pozycje dla właścicieli CDTV i CD32. Od razu warto podkreślić, że firma wyszła naprzeciw oczekiwa- 
niom wielu klientów i przedstawiła dosyć nowatorską propozycję, mającą stanowić konkurencję dla przekłada- 


nia Amig w obudowy tower. 


Do zaspokojenia takich właśnie potrzeb 
została przeznaczona konsola Toms. Jest ona 
metalową skrzynką, na której umieszcza się 
A600 lub A1200, zaopatrzoną w gniazdo stan- 
dardu IDE i złącze zasilania. Do środka można 
włożyć maksymalnie trzy urządzenia, w tym 
najwyżej dwa wymagające wolnej przestrzeni 
przed frontową ścianką (CD, stacja dysków). 
Miejsce po lewej stronie (ograniczone od 
przodu na stałe ścianką) producent przezna- 
czył na przedział dla twardego dysku. W tej 
części przewiercone są otwory umożliwiające 
przykręcenie dysku do spodu obudowy. W 
środkowej i prawej części umieścić można 
dowolne urządzenie o rozmiarach stacji 5.25”, 
czyli czytnik CD, stację dysków (zarówno 
5.25”, jak i 3.5”), kieszeń z dodatkowym HD lub 
co tylko się zmieści, np. zasilacz (to propozy- 
cja Toms). Część środkowa konsoli została 
przygotowana raczej do umieszczenie w niej 
CD-ROM-u (są specjalne otwory), ale jeśli ktoś 
by się uparł, nie musiałby go akurat tam wkła- 
dać, mógłby wykorzystać to miejsce dla 
innego sprzętu. 

W zestawie podstawowym nabywca konsoli 
otrzymuje: samą skrzynkę z zaślepionymi 
przedziałami środkowym i prawym, zestaw 
kabli niezbędnych do połączenia jej z kompu- 
terem oraz przyłączenia dwóch napędów 
standardu IDE, dwie dyskietki oraz instrukcję 
montażu (stanowiącą zarazem gwarancję). 
Dołączone oprogramowanie, to znany już 
zapewne wielu pakiet HDPrep Elsatu, niezbę- 
dny przy instalowaniu nowego (nie sformato- 
wanego na Amidze) twardego dysku oraz 
demonstracyjna wersja sterownika ATAPI, 
przeznaczonego do obsługi napędów CD 
tego typu (wersja pełna, razem z IDEFix, 
dostępna w firmie TomsS). 


40 AMIGA COMPUTER STUDIO 


Można bowiem włożyć tam drugą stację dys- 
ków, kieszeń z drugim HD (lub trzecim, jeśli 
ktoś ma już jeden zamontowany w kompute- 
rze), twardy dysk nie umieszczony w kieszeni 
(tylko trzeba sobie wywiercić otworki, by móc 
go przykręcić), dowolne urządzenie SCSI, 
które się tam zmieści, np. HD czy CD (o ile 
oczywiście ma się odpowiedni interfejs w Ami- 
dze), zasilacz (niektóre modele sprowadza- 
nych z USA zasilaczy zmieszczą się tam z 
powodzeniem, eliminując całkowicie potrzebę 
używania oryginalnego zasilacza!) i inne, 
zależnie od potrzeb. W przypadku chęci zain- 
stalowania stacji dysków 3.5” należy umieścić 
ją najpierw w „sankach” napędu 5.25" (typowe 
od peceta). Najłatwiej jest zamówić samą sta- 
cję, wraz z montażem, w firmie Toms, gdyż 
otrzyma się wtedy model specjalnie dopaso- 
wany do konsoli i zaopatrzony w „przelotkę” do 
dalszych napędów. 

Przyłączenia wspomnianych wyżej sprzętów 
nie umożliwia rzecz jasna dwuwtykowa taśma 
znajdująca się na wyposażeniu podstawowej 
wersji konsoli, ale producent zapewnia, że jest 
otwarty na wszelkie propozycje i sugestie ze 
strony klientów, więc nic nie stoi na przeszko- 
dzie, by każdy chętny sam skonfigurował 
swoją konsolę. Jest tylko kwestia umówienia 
się przed zakupem. Możliwe jest np. standar- 
dowe zainstalowanie mieszacza dźwięku z 
kompaktu i z komputera. 

Podłączenie gotowej do pracy konsoli 
odbywa się przez umieszczone po lewej stro- 
nie gniazdo AT-BUS i dostarczany wraz ze 
sprzętem krótki kabel do złącza twardego 
dysku w A600/A1200. Długość kabla wymusza 
poprowadzenie go przez lewą ściankę obu- 
dowy Amigi. Tamtędy też należy przeprowa- 
dzić przewód zasilający, o ile nie ma się zasi- 


nania). Nie zwiększyłoby to drastycznie ceny 
konsoli (chociaż kto wie), ale z pewnością 
poprawiłoby komfort korzystania z niej. 

Pozostaje jeszcze kwestia izolacji montowa- 
nego twardego dysku. Otóż wszystkie nowo- 
czesne napędy są tak skonstruowane, że 
żadne elementy elektroniczne nie wystają 
poza ich dolną krawędź i można śmiało przy- 
kręcać je do spodu konsoli, bez obaw o bez- 
pieczeństwo danych. W przypadku starszych 
typów dysków warto podłożyć pod nie jakąś 
warstwę izolacyjną, np. folię, w którą są pako- 
wane. W ramach kompromisu Toms mógłby 
może dodawać do śrubek, jakie dostarcza 
wraz ze swym produktem, także gumowe pod- 
kładki. Ich zastosowanie w przypadku star- 
szych HD odciążyłoby klienta od kombinowa- 
nia izolatora na własną rękę, posiadaczom 
nowych dysków natomiast by nie zaszkodziło. 

Konsola multimedialna jest urządzeniem 
solidnym, funkcjonalnym i estetycznym, 
dobrze spełniającym swoje zadanie, a co naj- 
ważniejsze, prawie trzykrotnie tańszym od 
wieży Infinitiv, która nie każdemu jest prze- 
cież potrzebna. 


M Kamil Barczyński 
PS. Szczególne podziękowania dla firmy 


Toms za wypożyczenie konsoli razem ze stacją 
dysków, dzięki czemu test mógł być pełniejszy. 


LoL 
TOMS | 


tel. (0-22) 43-88-00 
KIW AZOTU 
139,00 zł 








dniach 30-31 sierpnia w warszawskim 
W klubie Stodoła odbyło się trzecie party 

Intel Outside. Tym razem nie było aż 
takiego tłoku, jak rok temu, a to dzięki temu, że 
organizatorzy „porozstawiali scenowiczów po 
kątach”, udostępniając stoliki na sprzęt nie tylko 
w głównej sali. Praktycznie całe piętro pełne było 
Amig. Na piętrze znajdował się także zapowia- 
dany game room, którego rolę pełniła... jedna 
Sonka z dwoma grami. 

Composy jak zwykle uległy poważnemu opóź- 
nieniu, ale to chyba nic szczególnego — jeśli na 
jakimś party wszystkie compoty pójdą o czasie, 
to znaczy, że świat się kończy, pora gasić światło 
i kierować się do wyjścia. 

Na pierwszy ogień poszły moduły. Po selekcji 
czterokanałowców zostało ich dwanaście, nato- 
miast moduły multichannel poszły wszystkie 
(trzydzieści parę). Widać, że „tury muzycznej 
sceny” odchodzą od modułów czterokanało- 
wych, zostawiając to pole innym. Jak można było 
się spodziewać, część modsów mniej lub bar- 
dziej udolnie kalkowała melodie Roberta Milesa. 
Odbyło się także C64 music-compo. 

Do gfx-compo stanęło 56 grafik, do ray-compo 
44. Poziom prac był, jak zwykle różny i jak zwykle 
w czołówce gfx-compo znaleźli się Yoga i Lazur. 
Ray-compo zwyciężyła grafika o fotograficznej 








Desert Town/Zoltan - 3 miejsce RAY 





wręcz jakości, wyraźnie odznaczająca się od 
pozostałych — Cherry. 

VHS-compo składało się teoretycznie z trzech 
produkcji, w praktyce zaś z jednej — Rave 
Extreme Unii. Co przedstawiało drugie video? 
Demolkę peceta. Czego nie przedstawiało? 
Żadnej wartości. Nawet rysy na obudowie i 
dziura w kineskopie pecetowego monitora były 
dorysowywane. Jedyne, co twórcy zniszczyli, to 
dyskietka z MS-DOS-em. Gdyby rzeczywiście 
rozwalili Pentium, może bym się pośmiał, a tak- 
to... Trzecie wideo okazało się dość znaną zacho- 
dnią produkcją. Ktoś albo pomylił kasety, albo 
spodziewał się, że nikt tego wideo nie zna. W 
przerwach między composami leciały rekla- 
mówki Lightwave a i teledyski z Vivy. Mieliśmy 
też okazję zobaczyć animację, którą zrobił jeden 
z partowiczów (niestety, nie wiem kto). Miała 
ponad 17 mega, była zrobiona w Lightwave i po 
jej odtworzeniu słychać było masowe stukanie 
szczęk o podłogę. 

Po tych atrakcjach zapanowała dłuuuuga prze- 
rwa. W czasie próby kapel Root zorganizował na 
pięterku PSX-compo — rozgrywki pucharowe w 
Toshindena. Były nawet nagrody! Następnie była 
„część muzyczna”. Tym razem nie było Jamrose, 
tylko brygadka raperów z półplaybacku oraz 
zespół Hedone, który dał niezły show. Pod napo- 


rem dzikich dźwięków zespołu stojący pod sceną 
byli w ekstazie, a próbujący spać życzyli zespo- 
łowi powolnej i bolesnej śmierci. 

Wybiło wpół do piątej rano, gdy wreszcie zde- 
cydowano się na najważniejszą część party — 
intro- i demo-compo na Amigę i PC. Okazało się 
jednak, że obraz na bigscreenie jest mocno 
zniekształcony. Organizatorzy ogłosili, że rzutnik 
musi ostygnąć i że composy zostają zawieszone 
do siódmej rano (!!!). Kiedy wreszcie przystą- 
piono do rzeczy, okazało się, że wcale nie trzeba 
było czekać, bo winę ponosi kabel łączący rzut- 
nik z „reżyserką. Organizatorzy od początku 
podejrzewali rzeczony kabelek, ale „śpec”, któ- 
rego dostali w komplecie z rzutnikiem, 
na nieśmiałe uwagi stwierdził: „dwa- 
dzieścia lat w tym robię i nie bedzieta 
mie uczyć. Musi wystygnąć i już!”. 

Poziom demek był dość wysoki 
(choć oczywiście nie wszystkich). 
Compo wygrała węgierska grupa 
Impulse rewelacyjnym demkiem Mus- 
cles. Dema odpalane były na proce- 
sorze 060, więc wszystko śmigało, jak 
trzeba. Jedyną grupą, która na tym 
straciła, była Dinx Project — ich pro- 
cedury były najlepiej dopracowane 
pod względem szybkości (ich obiekty 
potraktowane phongiem na mojej 
wysłużonej 030 28 MHz chodzą płyn- 
nie, czego nie można powiedzieć o 
pozostałych demach...). Na sześć- 
dziesiątce wszystko chodziło jedna- 
kowo płynnie. 

Oprócz Amig na I03 można było 
zauważyć garstkę pecetów i PSX. Mie- 
liśmy także gości z zagranicy — wspo- 
mniana grupa Impulse robiła hałas na 
całą salę za pomocą pokaźnych 
kolumn. Był też gostek z Hiszpanii, 
który przyjechał do nas (samochodzi- 
kiem z wielkim napisem AMIGA) grubo 
za wcześnie i tydzień koczował w 
samochodzie przed Stodołą. Nie miał 
kasy na powrót, więc zbierał wszystko, 
co dobrzy ludzie mu oferowali: kasę, 
żarcie, dyskietki itp. 

Były oczywiście crazy-compos, 
m.in. bek-compo i breaking PC 
board-compo: konkurs na najdokła- 
dniejsze i najefektowniejsze rozwale- 
nie płyty głównej od PC. Była też 
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coroczna niespodzianka. [ym razem The 
Generat urządził „randkę fortuny”, w której 
nagrodą był seans na pięterku ze ściągniętą 
gdzieś z Warszawy panienką. Za pomocą 
dowcipów, które mogły podobać się jedynie 
jemu i jemu podobnym, The Generat z dziesię- 
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ciu ochotników wybrał trzech, którym panna 
zadawała (podpowiadane przez The Generata) 
tak samo beznadziejne pytania. Gość, który 
wygrał, skakał z radości. 

Podsumowując, impreza była udana (nie liczę 
tu opóźnień composów, bo to już stały punkt 
parties). Przynajmniej z punktu widzenia gościa 
— z powodu braku sponsora Unia prawdopo- 
dobnie dołożyła do imprezy. Nagrody były niż- 
sze niż zapowiadano, a np. Pic/Union za zwy- 
cięstwo w VHS-compo nie dostał nic... Oj, nie 
skakał on z radości... 


Rafał Belke 
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rtykuły te powstały na potrzeby maga sce- 
pŃ nowego Nie Z Tej Beczki, a raczej do spe- 
cjalnego wydania NTB 4 BEGINNERZ, 

ale że magazyn ten nie śpieszy się z ukazywaniem, 
postanowiłem opublikować je ACS. Teksty są prze- 
znaczone dla osób młodych na scenie lub wręcz na 
nią wchodzących. Zacznijmy od tego, że w dzisiej- 
szych czasach trudno jest stworzyć nowy efekt do 
dema — wydaje się, że „nic nowego nie można już 
wymyślić”. Nie jest to prawda, jednak całkowicie 
nowe efekty pojawiają się bardzo rzadko. Pomysł 
zostaje podchwycony i powielony, a często po pro- 
stu wyrypany (to od słowa „rip”, czyli w scenowym 
slangu wypruć/ukraść czyjąś procedurę z cudzego 
programu) w tysiącach egzemplarzy. W związku z 
trudnościami wynikłymi z wymyślaniem nowych 
efektów, ludzie zaczęli doskonalić i uatrakcyjniać te 
stare. Dawniej duże dema (tzw. kiedyś megadema) 
składały się z mniejszych dem, które wgrywały się 
po kolei i przełączało je się myszą. W każdej takiej 
części był zazwyczaj jeden efekt i muzyka. Prze- 
łom nastąpił, kiedy grupa Phenomena wypuściła 
demo Enigma (tutaj mogę się mylić, pierwszym 
takim demem mogło być Mental Hangover $coo- 
pexu), które miało jedną muzykę i wszystkie 
efekty były połączone w całość, co dało Świetny 
efekt „teledysku”. Później, gdy już ciężko było 
wymyślić nowe efekty i zaczęto udoskonalać sta- 
re, pojawił się nowy scenowy termin — design, 
czyli wykonanie. Warunkiem osiągnięcia sukcesu 
przez demo stał się dobry design. Co składa się 
na design w demie? 

1. Kolorystyka 

Należy się starać nie tylko dobrze dobierać kolo- 
ry, ale utrzymać podobną kolorystykę przez cały 
czas trwania dema. Pomyślcie, co by się stało, 
gdyby wmieszać kolorystykę w stylu grupy Melon 
(czyli pastelowe, cukierkowe kolory) np. do dema 
Nexus7/Andromedy. Wyglądało by to fatalnie! Aha, 
jeśli nie musicie, nie róbcie czarnego tła pod efekty, 
bo starsi scenowcy mają od tego odruch wymiotny... 

2. Zgranie z muzyką 


organu prasowego, gdzie można byłoby 

komentować, recenzować, dyskutować, 
wypowiadać się i przedstawiać swoje poglądy na 
tematy ważne dla danej subkultury. My także 
posiadamy swoje magazyny, kilka z nich jest 
naprawdę dobrych i możemy być z nich dumni. 
Wciąż jednak powstają nowe grupy, które wydają 
nowe magazyny. Wydaje im się, że zrobienie 
dobrego magazynu jest o wiele łatwiejsze od zro- 
bienia dema czy innej produkcji. No bo co tam: kod 
zrobi się raz dwa w Amosie, a artykuły? Co pisać 
nie potrafisz? Przecież każdy potrafi pisać artykuły! 
| tak wciąż zalewani jesteśmy potokami g'(8, w 
postaci nowo powstałych magazynów. Ich autorzy 
w 99% są ludźmi nowymi na scenie, nie orientują- 
cymi się w jej niuansach, nie potrafiącymi stworzyć 
czegoś nowego i oryginalnego, a co najważniejsze 
NIE UMIEJĄCYMI PISAĆ DOBRYCH ARTYKU- 
ŁÓW. Jednym słowem, porywają się z motyką na 
słońce. Zdolni są tylko do NIEUDOLNEGO kopio- 
wania tego, co już ktoś stworzył przed nimi. 

W obecnej chwili nie ma większego sensu wyda- 
wać nowych magazynów, gdyż można by powie- 
dzieć, rynek magów jest jakby „zmonopolizowany”. 
Piszę „nie ma większego sensu” dlatego, że 100% 
nowo powstałych magazynów, jest na poziomie 
ŻENUJĄCYM. Nie miałbym nic przeciwko temu, 
aby powstał nowy, świetny albo chociaż dobrze się 
zapowiadający magazyn, ale z własnego doświad- 
czenia wiem, że szanse na powstanie takiego 
maga są znikome. Dziś o wiele lepiej przyłączyć się 
do maga, który ma już ustawioną pozycję, co jest o 
tyle łatwe, że redakcje z otwartymi ramionami przy- 


K subkultura potrzebuje jakiegoś 


42 AMIGA COMPUTER STUDIO 


Demo dobrze zgrane z 
muzyką ogląda się o 
wiele przyjemniej. 
Pamiętajcie tylko, że 
numery w stylu grupy 
Freezers (łup, błysk, 
efekt, łup, błysk, efekt) 
wychodzą z mody. Trochę 
więcej finezji. 

3. Efekty 

Należy starać się, aby nasz efekt wyglądał cie- 
kawie i oryginalnie. Dobry designer potrafi przed- 
stawić zwykły wektorowy sześcian jako wielce 
atrakcyjny obiekt. W dzisiejszych czasach bar- 
dziej liczy się wygląd, niż sam efekt (polecam dwa 
dema Melon Design z party Somewhere In Hol- 
land'95). Natchnieniem mogą okazać się rendero- 
wane teledyski techno... 

4. Styl 

Starajcie się wszystko w demie utrzymywać w 
jednym stylu. Pomyślcie, jak w kultowym demie 
Hardwired/Silents (demo utrzymane w poważnym, 
mrocznym stylu) prezentowałby się rysunek z 
dema How 2 Skin A Cat/Melon, przedstawiający 
śmiesznego kotka... Albo na ekranie pyszni się 
rysunek okrutnego potwora, a tymczasem muzyka 
wygrywa motyw przewodni z koziołka Matołka (ko- 
zioł Matoł żondzi)... Niech demo będzie odzwier- 
ciedleniem tytułu, a zwłaszcza tego, co chcieliście 
w nim przekazać od siebie, co czujecie! Bądźcie 
twórcami, a nie wyświetlaczami efektów! 

5. Połączenie efektów, grafiki i muzyki w demo 

Chodzi o to, żeby demo nie wyglądało jak sli- 
de-show, w którym zamiast obrazków są efekty. 
Całe demo ma stanowić jedną współgrającą całość 
(przejścia między efektami mile widziane). Widz 
nie może nudzić się przy demie ani sekundy, bo np. 
jeden efekt prezentowany jest przez pięć minut. 

I na koniec jeszcze jedno. NIE BIJCIE REKOR- 
DÓW! Przykładowo „this 3D objects consists of 
ilieśtam points”. Dzisiaj nikogo nie wzruszy, że 
udało Ci się wyświetlić trójwymiarowy obiekt z Sza- 
tan wie iloma punktami, czy ścianami. Ważne jest, 
jak to wygląda. 

... | właśnie przez ów design polskie dema są 
gorsze od zachodnich i niedoceniane w innych kra- 





jmą każdego, kto potrafi senso- 

wnie i ciekawie pisać. Kiedyś 

można było wypuścić maga z kil- 

kunastoma artykułami i liczyć na 

poklask, gdyż wtedy magów było 
jak na lekarstwo i ludzie czytali wszystko co wpadło 
im w ręce. Dzisiaj wymagania wzrosły, na rynku 
jest kilku „potentatów”, dysponujących kilkuletnim 
doświadczeniem i kilkanaście początkujących 
magów, wydawanych przez młode grupy, które 
większych szans na sukces nie mają. Jeśli ktoś 
chciałby zacząć wydawać maga typowo sceno- 
wego (tzn. z działami: scena, rozrywka, forum, sof- 
twareśhardware itd., czyli z wszystkimi rzeczami, 
które zainteresują przeciętnego  scenowca), 
musiałby zebrać co najmniej dziesięcioosobową 
grupę naprawdę tęgich oraz pracowitych pisarzy i 
to siedzących w temacie, bo nieraz człowieka 
śmiech bierze, gdy czyta w podrzędnym magu 
„mądre” wywody jakiegoś pajaca, chcącego zostać 
prezydentem, który obejrzał dwa dema, przeczytał 
jednego disk-maga i uważa się za starego scenow- 
ca. Taki zespół należy zebrać PRZED wypuszcze- 
niem maga, a nie „najpierw zrobimy, potem pomyś- 
limy co będzie dalej”. Liczy się także na to, że UWA- 
GA! — jak się wypuści maga, to napłyną setki, a co 
najmniej dziesiątki listów od czytelników z uwa- 
gami i artykułami. Ha, ha, ha! NIC bardziej mylne- 
go! Można też zaszokować ludzi nowym koncep- 
tem (marinizm he, he) i zrobić maga jakiego 
jeszcze nie było, wyspecjalizowanego w jakiejś 
tematyce, np. software, RPG, czy też seks (zazna- 
czam, że akurat takie magi już są, o ile nie padły). 
Nie ma większego sensu robienia maga „o wszy- 
stkim, dla wszystkich”, bo na tym polu nikt nie 
pobije Fat Agnusa. No chyba że, jak zaznaczyłem, 
ktoś zbierze dobry zespół. Podejrzewam, że każdy, 
wydając nowego maga obiecuje sobie, iż ten 
będzie inny, wyjątkowy, jedyny, a wychodzi kolejny 
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jach. | całkiem słusznie. Urodziłem się chyba z 
duszą artysty (he, he), bo jak patrzę na niedopraco- 
wane polskie dema, dosłownie *$7% mi się chce. 
Wykonanie w Polsce staje na coraz wyższym pozio- 
mie, ale zawsze w demie wciśnie się jakiś badziew, 
jeden jedyny, który CAŁKOWICIE zepsuje nam całe 
demo! Tak jest np. w demie Manipulations/Venus 
Art. Dużo świetnych efektów i designu (coman- 
che i gouraud), ale oprócz tego jest kilka PASKU- 
DNYCH napisów i dwa beznadziejne efekty, m.in. 
teksturowana wektorówka na początku. |! te niby 
drobiazgi zepsuły cały efekt dema. A mogło być 
hitem, nie tylko w Polsce. Mówię Wam, ludzie, 
designujcie (typowy neologizm scenowy) swoje 
produkcje, bo naprawdę warto. Nie róbcie dem na 
odwal, bo trzeba się śpieszyć na compo itp. Kode- 
rowi najczęściej się nie chce już nic poprawiać 
„Dobrze jest, tło zielone, obiekt pomarańczowy” 
(vide jeden z najlepszych polskich programistów, 
czyli Musashi) i tak powstają coraz nowe polskie 
dema, nadające się do klopa. 

Według mnie w Polsce są tylko dwa dema, zro- 
bione na styl światowy (pisząc „styl światowy” mam 
na myśli absolutną elitę, bo przecież i na Zachodzie 
produkuje się dużo kiczów). Te dema to Hallucina- 
tions £ DreamsiUnion oraz Lech/Freezers. No, 
zaliczyć do nich można jeszcze Moments/Old 
Bulls, choć ma drobne potknięcia kolorystyczne 
(np. ciemnoniebieskie tło pod żółtą kaczuszką). Dro- 
biazg? Możliwe. Ale widoczny i psujący estetykę. 

Dużo goryczy bije z powyższych słów, ale taka 
jest prawda. Jeśli przyswoisz sobie i wcielisz w 
życie powyższe zasady, których w Polsce nie 
przestrzega prawie nikt, uważam że masz dużą 
szansę na sukces. 

HM Little Horror 


badziew, w którym znajdą się może dwa artykuły 
godne przeczytania. Tak że pamiętajcie, przed 
wypuszczeniem nowego maga TRZEBA się zasta- 
nowić, czy warto i to co najmniej dziesięć razy. 

Jeśli chodzi o polskie magazyny... No cóż, life is 
brutal i ja też. Moim zdaniem jedyne magazyny, 
które prezentują w ogóle jakiś poziom to: 

1. Fat Agnus (wszystko dla wszystkich). Zastrze- 
żenia: przydałaby się lepsza grafika (podobne w 
numerze 18 ma już być nowa). Najlepsi redaktorzy: 
Lifter, Miron i Smile. 

2. Telesfor (scena). Zastrzeżenia: dział „Rozryw- 
ka” (piszę to na podstawie numeru 4) jest miernej 
jakości. Najlepszy redaktor: naczelny, czyli Zibi. 

3. Nie z Tej Beczki (scena, literatura s-f i fantasy 
oraz różne różności). Zastrzeżenia: poziom textów 
jest mimo wszystko zróżnicowany jakościowo, przy- 
dałaby się selekcja. Najlepsi redaktorzy: Lenin i Xtd. 

I to już wszystko. Są jeszcze magi, które ładnie 
wyglądają, ale są mało ciekawe (np. Silesia — 
nigdy nie rozumiałem, dlaczego ten mag cieszył 
się taką popularnością wśrod młodej sceny, bo był 
cienki, jak chory na anoreksję) i takie, które nieła- 
dnie wyglądają i są w ogóle nieciekawe. No i jest 
jeszcze Poczytaj Mi Mamo, ale jako, że jestem w 
redakcji tego magazynu, nie mogę obiektywnie go 
przedstawić, więc tego nie uczynię. 
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PS. Redakcja P/MM poszukuje text-writerów. 
Jeśli chcesz spróbować swoich sił, wyślij dysk z 
artykułami pod ten adres: 

Little Horror 

ul. Wyszyńskiego 6b/41 

15-888 Białystok 

Nie poszukuję nowych kontaktów! Każdy list z 
propozycją swappingu będzie lądował w koszu 
na śmieci! 








W związku z pikietami i demonstracjami pod Computer Studio oraz 
marszami protestacyjnymi i głodówkami zorganizowanymi przez Zwią- 
zek Zawodowy Podkręcaczy Save ów pod oknami mego spokojnego do- 
mu, zdecydowaliśmy się w kolektywie redakcyjnym na krok drastyczny. 
Cykl SB będzie kontynuowany! Co więcej — nie zmieni się zbytnio 
kształt owej rubryki, chyba że sami będziecie tego chcieli. W tym miej- 
scu mały apelik: jeśli macie problemy z „przekręceniem” save do ja- 
kiejś gierki, albo chcecie pochwalić się swoimi dokonaniami na łamach 
tej kultowej gazetki, piszcie pod adres redakcji z dopiskiem „sUICIDE 
— SaveGame”. Nadawca najciekawszego listu będzie miał zaszczyt 
zostać zaproszonym przeze mnie na hot-dogi oraz oranżadę marki 
„Sahara” do fastfoodu na dworcu Warszawa Wschodnia peron nr 7. 
Obiecuję również w miarę możliwości (czytaj: objętości tekstu na jed- 
nej stronie) umieszczać jak najwięcej porad czysto utylitarnych, czyli 
zawierających dużo przykładów. Podsumowując: piszcie i wypowia- 
dajcie się na temat tej rubryki (jak również i całego pisma), gdyż wyda- 
jecie na nie SWOJE pieniądze i zapewne chcielibyście przeczytać tu o 
tym, co interesuje WAS, a nie jakiegoś Suicide'a. 

W dzisiejszym odcinku zajmiemy się problemem, którego nie poruszy- 
łem w poprzednich odcinkach SB z braku miejsca, a mianowicie podkrę- 
caniem rzeczy nieprzeliczalnych, tzn. takich, które nie są w grze przed- 
stawione za pomocą cyfr. Jako przykład posłuży nam UFO w wersji AGA. 
Tu mała uwaga — opisywana w tym artykule sytuacja będzie pokrywała 
się z UFO ECS tylko na płaszczyźnie teoretycznej, gdyż UFO AGA ma in- 
ny sposób zapisu save (w kilkunastu, a nie jednym pliku) niż UFO ECS. 
Jaki mamy problem i jak go rozwiąże- 
my? Otóż przypuśćmy, że chcemy po- 
stawić sobie w bazie Workshop, a już 
nas na to nie stać — gotówka bezcze|- 
nie wyparowała sobie z naszej kasy. 
Robimy save na pierwszej pozycji. I co 
dalej?! Workshop nie ma żadnego 
oznaczenia cyfrowego, więc czego i 
gdzie będziemy szukać?? Rozwiąza- 
nie tej zagadki jest dość proste. Trzeba 
mianowicie dokonać jakichś zmian w 
grze, związanych z naszą bolączką, 
zapisać save na innej pozycji i poró- 
wnać go z savem wykonanym przed 
dokonaniem zmian. Program poró- 
wnujący pliki (np. Hacker, o którym by- 
ła mowa w 3 odcinku SB) wskaże 
nam, w którym miejscu różnią się one 
między sobą i w ten sposób zlokalizu- 
jemy offset w pliku, który odpowiada 
za zmiany dotyczące tego elementu 
gry. Dla łatwiejszego zrozumienia pro- 
blemu opiszę w tym miejscu, jak działa algorytm interpretacji save u 
utworzony przez jakiegoś podstępnego programistę. Programista przy- 
jmuje np. że za jakieś tam budynki odpowiedzialne będzie pierwsze szes- 
naście bajtów save u. Kwadrat o boku 4x4 (oznaczenie prawie, jak napę- 
du w jeepach) jest przedstawiony jako ciąg bajtów ustawiony zgodnie z 
biegiem strzałek na rysunku 2, tak więc: 

1. Program wczytuje pierwszy bajt. 

2. Sprawdza jego zawartość. Programista ustalił sobie wcześniej, że 
jeśli coś znajduje się na kwadracie, program będzie zapełniał bajt warto- 
ścią FF (może to być oczywiście dowolna inna wartość), jeśli nie to 00. 

3. Jeśli zawartość = FF to skacze w inną, określoną część save, w któ- 
rej za pomocą jakiejś cyfry określony jest np. rodzaj budynku. Nawiązu- 
jąc do obrazka, np. 01 — to budynek niebieski, 02 — szary, 03 — brązowy. 

4. Program odczytuje i interpretuje zawartość bajtów i stawia (lub 
nie) w danym miejscu np. ikonę (sprite'a) przedstawiającą wizerunek 
np. laboratoriów. 

5. Program wczytuje następny bajt i skacze do punktu 2. Powyższy 
sposób został zastosowany m.in. w save do Ishar III. Istnieje jeszcze 
sposób drugi. Programista nie używa znaczników, tzn. wartości (np. 
FF), tylko przyjmuje, że jeśli kwadrat jest oznaczony jako 00 to jest pu- 
sty — każda inna wartość oznacza nie tylko, że jest on zapełniony, ale 
także określa czym jest on zapełniony (program nie skacze w inną 
część save, tylko interpretuje od razu z odczytywanego bajtu). Właś- 
nie ten sposób został zastosowany w opisywanym UFO AGA. Jest on, 
jak widać, dużo prostszy, a co za tym idzie, łatwiejszy do rozwalenia 
dla nas, domorosłych magików-włamywaczy. 

Tak więc odpalamy save z UFO, kasujemy jakąś budowlę i zapisujemy 
save na inną pozycję. Każdy save umieszczony jest w oddzielnym katalo- 
gu, w skład którego wchodzi kilkanaście plików. Nie będziemy szukać 
właściwego pliku na tzw. pałę — każdy z nich zaopatrzony jest w nazwę 
adekwatną do zadania, które spełnia. Informacje dotyczące budynków 
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naszej bazy znajdują się w pliku „base.dat'. 
Porównujemy dwa pliki („base.dat” przed 
zmianą i po zmianie) i od razu bez najmniejszego problemu program 
wskazuje offset różniący dwa save y. 

Odpalając UFO zauważycie zapewne, że teren bazy ma rozmiar 6x6 
(jeep z dwoma kołami zapasowymi), tak więc ciąg bajtów odpowie- 
dzialnych za budynki będzie miał rozmiar 36 bajtów. Łańcuch tworzo- 
ny jest w ten sam sposób, jak na naszym przykładzie (patrz rysunek 
2.Program). Zlokalizowanie całego łańcucha jest dość proste, ponie- 
waż w pliku „base.dat” występują nazwy baz. Ciąg zaczyna się w 23 
bajcie po nazwie bazy (liczymy od pierwszej litery nazwy, włącznie z 
nią). Metodą „Pała Registered Mark” (tu już nie ma co myśleć, trzeba 
po prostu próbować) ustaliłem, że bajt: 

00 — oznacza Access Lift 09 — Laser Defenses 

01 — Living Quarters O0A — Plasma Defenses 

02 — Laboratory 0B — Fusion Ball Defenses 

03 — Workshop OC — Grav Shield 

04 — Small Radar System 0D — Mind Shield 

05 — Large Radar System 0E — Psionic Laboratory 

06 — Missile Defenses OF — Hyper-wave Detector 

07 — General Stores 10,11,12,13 — Hangar 

08 — Alien Containment FF — pole jest puste 

Zapewne zwróciliście uwagę na owo (za przeproszeniem) dziwowisko, 
w linii hangar. Otóż hangar umieszczony jest na czterech polach i z tego 
powodu zajmuje cztery bajty, które muszą być ustawione w grupie, tak jak 
to zostało pokazane na rysunku nr 3. Trzeba pamiętać o tym, że wklepu- 
jąc powyższe wartości działamy w łańcuchu — przykładowo jeśli wpisze- 
my w 8 bajcie w ciągu wartość OC to 
po wczytaniu save będziemy mieli 
wybudowany Grav Shield w polu 2B, 
hangar umieszczony w prawym dol- 
nym rogu (rys. 3) będzie zapisany w 
łańcuchu następująco: bajt 31 — 10, 
bajt 32 — 11, bajt 35 — 12, bajt 36 — 
13. Tak, wiem — przypomina to tro- 
chę grę w statki i uwierzcie mi, 
wbrew pozorom, jest tak samo łatwe, 
jak owa sympatyczna gierka. Na- 
stępna uwaga: zapewne zuważyli- 
ście z powyższego spisu budynków i 
odpowiadających im bajtów, że war- 
tość 00 wcale nie oznacza komórki 
pustej (wartość ta wynosi w grze FF), 
jednak zaznaczam po raz wtóry, że 
jest to wartość umowna, przyjęta 
przez programistę, któremu nikt nie 
może zabronić użycia wartości np. 
$66 dla oznaczenia istnienia jakie- 
goś przedmiotu w komórce. General- 
nie jednak, aby trzymać się jakichś reguł, przyjmuje się dwie wartości, 
którymi zaznaczone jest zapełnienie komórki — $00 i $FF. 

W metodzie porównywania save trzeba zwracać uwagę na jedną 
rzecz: jeśli dokonujemy zmian w grze w celu późniejszego przyrównywa- 
nia dwóch save'ów, to musimy pamiętać, aby w miarę możliwości zmie- 
niać tylko rzeczy potrzebne, gdyż mając klika różniących się offsetów, bę- 
dziemy musieli działać metodą „Pała Original”, a chyba dobrze wiecie, 
czym może się to skończyć. To by było na tyle, jeśli chodzi o dzisiejszą ło- 
patologię — mam nadzieję, że została ona zrozumiana przynajmniej 
przez połowę SB-ków (czytaj Czytelników rubryki SB, czyli Save Brea- 
ker). Ze swojej strony pragnę polecić jak najwięcej ćwiczeń prakty- 
cznych. Aby zrozumieć ten artykuł, najlepiej byłoby czytać go wraz z od- 
palonym UFO i jego save. Na zakończenie małe info. Chciałbym przepro- 
sić wszystkich urażonych moimi niecenzuralnymi zwrotami z „Hot(?) In- 
fo” (3 część SB). Pod moim adresem spłynęło mnóstwo fucków (wskazu- 
jących m.in. na to, że czytacie SB aż do samego końca, z czego się oczy- 
wiście cieszę), za przekroczenie granicy tzw. dobrego smaku. Nie mam 
nic na swoją obronę (no może tylko to, że jestem prostakiem i chamem, a 
data śmierci Stirnera podzielona przez 50 jest równa mojemu IQ, nie li- 
cząc miejsc po przecinku, naturalnie), dlatego nie będę się tłumaczył z 
popełnionych grzechów — żądnym mojej głowy (lub przynajmniej kary 
dla mnie) pragnę przekazać, że dostałem „z góry” żółtą kartkę (nic to — 
pozostała jeszcze jedna!), w związku z czym codziennie przemierzam uli- 
ce w worku pokutnym, okładając się bykowcami. Obiecuję, że od tego 
numeru rubryka SB będzie bardziej snobistyczno-intelektualno-purytań- 
ska. No, koniec tłumaczenia się... Ufff... to słoneczko ze wszystkimi jego 
zaletami i wadami — kończę artykulik, bo muszę iść do pewnego cieka- 
wego miejsca (nie na peron 7 W-wa Wsch.) 


Adios pomidores!!! 
M SUICIDE :-E 
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KO co możecie znaleźć na dysku ACS__5: 


. TKG Cheat — dla wszystkich, którzy nie mogą sobie poradzić z dru- 


>. > gim Alien Breedem 3D — The Killing Grounds, a nie chcą (nie potrafią?) 
> grzebać w save'ach. Zrobił to za Was Paul Shandi. 7KG zgrywa stan gry 
_._ do pliku boot.dat. Na naszym dysku znajdziecie trzy pliki o nazwach: 


boot.dat.B-F, boot.dat.G-K i boot.dat.L-P, zawierające save'y do 
wszystkich poziomów (od B do P). Dodatkowo jesteśmy wyposażeni 


we wszystkie bronie, po 999 amunicji do każdej oraz 999 punktów 
energii. Wystarczy zmienić nazwę ao z Plików na boot.dat i 
zastąpić nim stary save. 

e UFO Cheat MUI — jak już oszukujemy, to n na całego. Oto program 
do podkręcania save'ów do UFO — Enemy Unknown. Jego autorem jest 
Alex Kazik. Po wgraniu programu należy podać katalog, w którym znaj- 
duje się save. Teraz możemy wpisać sobie dowolną kwotę pieniędzy oraz 
spowodować, że wszystkie konstrukcje będą budowane w ciągu jednego 
dnia. Program jest giftware i niestety wymaga MUI. Zarchiwizowaliśmy 
go programem Lha. Instrukcja aa się w oknie programu po jego 
odpaleniu. R 





uritten by Alex Kazik 


a which botchexz 
rL p-Sawotiizi | k thizizice Brzoza! sgu s8Ut8,SRinge Czad? "our 
© are reduce your construction day. 


it yoa ect the Grauer, 
7! oi $> Wpjikć > NA BAZ z zdełiaa "deo: 
radia” -af1 risht the name of the sane should abpear in the 


oouVd db tuo tninus: 
e", DE WET the new moórtey in 


4 r. "you Go 14 
ik VEG . . PSR RE on Gm *o one day. IC vau 
|-oa- ę w 2 RiEsCdke all BhóoTE be Tine, otherwise try 1Ł 





yo nade no 


This program shou1: sand me k 
Gift, "wr YSE AN "sa TEE « zetor packi oasi 2 k 
Set the TEE TZ 2 *To la” to 
z. zw knowing, ulsa, włvy : RECZ 
KOR i 
osR:nz is hidden, how to cortact me. 


RTIENTZER o 411 | maa temediatiy uben vou 
z waz o <zżó =. 


01595 alex Kazik | |||. 








e Snowman — animacja autorstwa Adama Jasiutowicza. Przygody 
pewnego bałwana (śniegowego). 

e Bonus — dwie, z trzech zwycięskich grafik, z gfx-compo Intel 
Outside Ill. Dla zaoszczędzenia miejsca na dyskietce obrazki są w 
formacie jpeg. Niestety, przeglądarkę do grafik i animacji będziecie 


musieli zdobyć sami. Trzy najlepsze renderingi z »Ę zamieścimy i na 


następnym dysku. 


e Od teraz na dyskach ACS będziemy zamieszczać spis wszystkich ; 
amigowych opisów. W piśmie ZUŻYWA» na to dwie Rai» a na a > 


jedynie 16 kilo. 


o - Rafal Belke 
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INFO 

e Dyski ACS__x wychodzą regularnie, wraz z każdym numerem pisma, 
natomiast dyski specjalne (ACS__Sx) będą się pojawiać okazyjnie. 

* Dyski naszego shareware house'u (ACS__x, ACS__Sx) kosztują po 4 zł 
plus koszty przesyłki i można je zamawiać (telefonicznie lub listownie): 


PROLINE 


PO Box 36 


05-400 Otwock 
tel. (0-22) 779-45-24 (od 17 do 19) 
e Jeśli ktoś zamierza zaprenumerować nasze pismo, może zrobić to 
wraz z dyskami regularnymi (ACS__x). Cena dysków wyniesie wtedy tylko 
po 2 zł i odpadają koszty przesyłki. Szczegóły w dziale prenumeraty. 








JAK ZAMAWIAĆ PRENUMERATĘ 


DYSKI SHAREWARE 


NUMERY ARCHIWALNE 


JAK ZAMAWIAĆ - PRZYKŁAD 


INTERFACE 





Wyścigi polskich aut po polskich drogach! 
Wiele tras, różne ścieżki dźwiękowe! 
Pościgaj się z komputerem! 
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pożżcy konflikt w komiczn Eli 
komiksowa grafika i ETC areo dźwiękowe! 
zabawa dla 1 lub 2 graczy kontra Komputer! 
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- sportowe emocje nawet dla CZTERECH graczy: 
- SZEŚĆ dyscyplin lekkoatletycznych! 
- możliwość treninqu i rozgrywania zawodów! 


prem 


e. Ż 00) Sa 


Gry dostępne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych L.K. AVALON 
LK PZL) oraz w sprzedaży wysyłkowej. Na życzenie, po otrzymaniu AA tetra 
opłaconej Ao) zwrotnej wysyłamy pełny katalog gier. 35-959 Rzeszów 2 
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AMIGA 600 
ELBOX 600/1MB 


e rozszerzenie pamięci do 2MB CHIP RAM 
e opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


APOLLO 620 TURBO 


e karta turbo do A6 






















2 ELBOX 1200/4MB Ę 
| e rozszerzenie pamięci o 4 MB 32-bit FAST RAM 
” 2,4 razy przyspiesza A1200 

















e procesor 68020 ke! + » podstawka pod koprocesor PGA 
Ę e 8 razy przyspiesza A600 Z "U 480% e » zegar czasu rzeczywistego 
B e podstawka pod koprocesor 68882 PLCC "dA O 4 
s e podstawka pod moduł pamięci SIMM € "ELBOX 1 200/0-8MB 





j » rozszerzenie pamięci FAST RAM 
e 2,4 razy przyspiesza A1200 
ż . Poka pod moduł Pamieg SIMM 
' 1, 2, 4, SMB 32 lub 36-bit 
-— Zw " , e 2 podstawki pod koprocesor PGA lub PLCC 
amm  .... *% +» zegar czasu rzeczywistego 


BLIZZARD 1230-IV 


SBE «karta turbo do A1200 
5 e procesor 68030-50MHz z MMU 
4 e 7 razy przyspiesza A1200 


* BLIZZARD 1240 T/ERC 


» » karta turbo do A1200 tylko w obudowie Tower 
s e procesor 68040 taktowany 40MHz z EcoReCyclingu 


R -— APOLLO 1240-1260 / 68040-25 
SIĄ © e karta turbo do A1200 4 
p e procesor 68040-25MHz z MMU i FPU A 
- e prędkość A4000/040 
«e 15 razy przyspiesza A1200 
* e FPU 38 razy szybszy od 68882/50MHz 
*e podstawka pod moduł pamięci SIMM 
+ e możliwość instalacji a podstawki SIMM 
e złącze do kontrolera SC 2 


do 8MB 32-bit FAST RAM 


ACZ Łóta 
RZE 0: NE 2 
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> AMIGA 500/500+*4, __ 
ELBOX 500/0.5MB 6% 












Ę. * możliwość upgrade'u na 68060 (50, 66 lub 80MHz) 


IMS APOLLO 1240-1 260 / 68040-40 
.. e procesor 68040-40MHz z MMU i FPU 
: e 24 razy przyspiesza A1200 

















rozszerzenie pamięci A500 do 1MB | 
opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


. ELBOX 500+/1MB 
= * rozszerzenie pamięci A500+ 
8  do2MBCHIPRA 


| ELBOX500/02MB -_ ; 

| e rozszerzenie pamięci A500 do 2,5MB —- 
, e 5 konfiguracji pamięci 

ji np.IMBCHIPI15MBFAST „+ 

| opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego — 


e karta turbo do A500 / A500+ 

>» procesor 68030 z MMU i 

*e 10 razy przyspiesza A500 / A500+ 

Rie podstawka pod koprocesor PLCC 

- 3 * podstawka pod moduł pamięci. SIMM SE 
sy. złącze do kontrolera AT-BUŚ,SCSI2 „ »>-7 


MIE! 










' APOLLO 1240-1260 / 68060-50 : 
| e procesor 68060-50MHz z MMU i FPU 
; p” 31 razy przyspiesza A1200 


' APOLLO 1240-1260 / 68060-66 
| * procesor 68060-66MHz z MMU i FPU | 
e * *1 razy przyspiesza A1200 . 


'SCSI-2 


ac” > e kontroler SCSI do APOLLO 1240-1260 
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" 7 ELBOX CDTV/2MB__ 4 zee sę 
|. $$ e rozszerzenie pamięci o 2MB FAST RAM Ę ' sekt 





4, eukład zasilania zegara 













z © b „4 ą 
m (0-12) 56 49 81 godz.8-22 


SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA: 
Bielsko Biała: MICROMAN, pl. Wolności 3;VIDEOBIT, ul. Barlickiego 10; Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6; Chełm: VIOLIN, ul. Lwowska 1 
AMI-COMM, ul. Waty Jagiellońskie 1; Gdynia: ANIMART, ul. Olsztyńska 15; MAWIX, ul. Jana z Kołńa 2; Jastrzębie: TESSA, ul. Arki Bc żka 





BASTA, ul. Drozdów 13 B; CATOM, ul. Mickiewicza 4 D.H.; GEPARD, ul. Piotra Skargi 6; MIGROMAN, pi. Rostka 3; VIDEOBIT, ul. Skargi 6 (Supersam); Koszalin: 
GAME SHOW, ul. Zwycięstwa 190; Kraków: BAJPCTEK, ul. Wiślna 8; BIT COMPUTER, ul. Krzyża 7; Lublin: XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6; Łódź: 
ALL IN ONE, ul. Piotrkowska 111; Nowy Sącz: BAJPCTEK, ul. Wąsowiczów 10; Olsztyn: MIKRÓ-FAN, ul. Wolności 2/3; Opole: AR-WAL, ul. Wyszomirskiego 1: 
Poznań: Bl £ K COMPUTER, ul. Mielżyńskiego 16; BI 8£ K COMPUTER, ul. Wierzbięcice 31; JOY, ul. Roosevelta 9; METRO COMPUTER, ul. Ratajczaka 31: 
EUREKA, ul. 27 Grudnia 17 (DH Domar); Rybnik: MICROMAN, Rynek 4; Sosnowiec: DYNAMIC COMPUTER, ul. Modrzejowska 16; Stargard Szczeciński: 
ENTERPRISE 2, ul. Szczecińska 92; Szczecin: ADMIRAL COMP, ul. Monte Cassino 37, MARKTOM, ul. Dworcowa 2; Toruń: VANGELIS, ul. Spokojna 29; Tychy: 
VIDEOBIT, ul. Hlonda 77; Warszawa: AMIGA, ul. Batorego10; TOMS, ul. Betdan 2; Wrocław: ANUNA, Politechnika - Giełda w niedzielę; HDP ELECTRONICS, 
ul. Kościuszki 4 IVp.; Września: EUREKA, ul. Wojska Polskiego 13; Zamość: AMICOM, ul. Piłsudskiego 14/82; Zielona Góra: VADIM, ul. Kupiecka 28. 
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'$t program na który czekaliście tak długo! 


KILLING GROUNDS = ALIEM BREED 40Ż 
SE ZYG6Ka akcja; rewelacyjna grafika, stuprocentowa grywalność, 
ernowatgrskietozwiązania techniczne i to wszystko w jednej grze! 
lacji, niesamowitymi efektami wizualnymi 
PCL OWATUIUCWLULYCREUN 
Killihg'Śrounds —sAlien Breed 3D to największy przebój tego lata. 


z Se | ) : 
arnów tuż d21511! 


A walcze Państwu także programy "zachodnie", 
nowości, jak i wznowienia nieśmiertelnych 
hitów, które zapewnią Państwu wspaniałą rozrywkę! 


FLIGHT OF AMAZON QUEEN ... 


Jedna z ostatnich amigowych nowości, znakomita gra 
przygodowa, ze znakomitą, ręcznie rysowaną grafiką. 
Gracz wciela się w rolę pilota Joe King'a, pomagając 
mu w trudnych misjach w Ameryce Południowej. 


'ACOW F-29 RETALIATOR ... 
"Sp, pR +) Jeden z najlepszych symula- 
ka dk. 3 El Ń torów lotniczych w historii kom- 
+" OSMO 0 "RR S sy" o | , | > puterów. Do dyspozycji gracza 
io 7 san” "RAA pozostaje ponad 100 misji i 
Ę a jeden z dwóch wspaniałych 
samolotów F-22 ATF lub F-29. 


ISHAR 3 ... 


Trzecia część serii, ISHAR zaw- 
iera wszystkie najlepsze cechy 
gier role playing: magię, smoki, 
u | walkę, podróże w czasie, 
wa tworzenie postaci oraz handel. 


e kam =. 


TE ae 10. ża 
sm DUNE II... 
Pierwowzór największych hitów końca lat 
dziwięćdziesiątych. Nieśmiertelny hit w 
dziedzinie strategii. ... bitwa o Arakis ... 


JURASSIC PARK... 


| m Na podstawie największego filmowego hitu, 
JURASSIC PT "sme] powstała znakomita gra, pełna emocji, przy- 


Momij gody, niespodzianek i niezwykłej akcji... 


"4 SHADOW FIGHTER ... 


ze 1= 
| Siedemnastu niesamowitych wojowników, 
MIRAGE SOFTWARE 8 niezwykłe scenerie, 25 różnych ciosów dla 


03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4 >: są : 
tel. (22) 671 7777, fax (22) 671 7622 | ZZA! każdej z postaci, krwawe pojedynki. 


e-mail: mirage © ikp.atm.com.pl 
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